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Pronto a bissare il grande successo di Desert Strike, il suo 
seguito si preannuncia come uno dei migliori giochi d'azione 
di tutti i tempi. La Guerra del Golfo si è conclusa da poco, 
ma c'è una nuova forza a minacciare la pace nel mondo. Il 
generale Kilbaba, il pazzo del deserto, è ormai morto, ma 
suo figlio, Kilbaba Jr., è in cerca di vendetta. Ora, si è unito 
alle forze di Carlos Ortega, il più grande trafficante di droga 
del mondo, per sferrare, dal cuore della giungla, l'impero di 
Ortega, un attacco nucleare agli Stati Uniti. La vostra missione 
è quella di intraprendere una serie di campagne in grado di 
arrestare gli obbiettivi di questa terribile alleanza. 


LA STRATEGIA E IL SEGRETO 

DELLA RIUSCITA 

DELLE VOSTRE MISSIONI 


Il vostro nemico dispone di un esercito privato altamente 
equipaggiato, le truppe sono distribuite lungo numerose 
postazioni, dalla gelida tundra alla giungla tropicale, 
ma attenzione a non dedicare troppo tempo agli scenari! 

Il tempo non è certo dalla vostra pa rte e voi avete un'impor¬ 
tante missione da terminare, „ 
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Agosto, dolce dormire. O forse ero un po' diverso? Vobbé, comunque ski è 
tempo di vacanze, quindi solluccheratevi questo numero per due mesi Ji Fi 
la perché fino a settembre non ci vedrete più. Sugli scorsi numeri ove^-Timo 
decantato più di una volta le sfighe redazionali ed era ovvio che por cv 
numero (il 17, tié!) ci aspettassimo come minimo il crollo della redo, 
Invece, come per magilla, è andato (quasi) tutto liscio. Teniamo le di*a ir 
crociate... Come accennato prima, il numero di Emsi che avete in morve 
particolarmente succulento: il Soturn ha preso discretamente piede, MK3 
a buon punto, Virlua Fighter per 32X sembra una tostata... Insomma, di 
che, caldo a parte; non ci si può lamentare. Chiudiamo con un paio eli stì; 
lutini e/o ringraziamenti da parte del sottoscritto (Simon).., Buone vocon. 
a Capitan Nintendo (aò, ma 'sto Signori lo vendete onnò?), l'immarKabil 
Giano (bella lì, fra poco si parte...), Lucco (impara a giocare a badtot „ 
scherzo...), Diego.net, Andrea (basta studiare, uomo!), ai Salomone 
(Ale, Heros, Mingo e Roby-che-deve-imparare-a-passare-la-palla-più st 
so), Rick (thè blunted one), a tutte le software house (Sega in primis) eh# 
regalano ore e 
ore e ore di di¬ 
vertimento, ai 
negozi di video- 
games e (perché 
no?) ai colleghi del¬ 
la concorrenza: Rical, 

Alkross, Andrea (com¬ 
plimenti ai Blue Ja/s, 
ques/anno vanno veramente for¬ 
te... eheheh...), Giorgio, 

Dupont (ze frenc 
men), Alex, l'immarcescibile 
MA e, last but not least. Max. Bella lì ragò, ci vediamo 
a settembre e cercate di ripassare perché 
quando tornate interroghiamo a tappeto! 

We're out... See yalll 


NON AVRAI 
ALTRA RIVISTA 
ALL'INFUORI PI 

MCGA . 
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MEGAMAIL 6-10 

La rubrica altrimenti nota come il "Matteo Bittanti Show" (con tutto il rispetto 
per Maurizio Costanzo)... 


SATURN ZONE 

Tutte le novità del Tokyo Toy Show: uattà!!! 


12-18 


SEGA NEWS 19-21 

In un colpo solo, tutto quello che di solito trovate su 16-Bit Fun e X-Tra: mi¬ 
racolo della compattazione! 


Q&A 

Se lo vuoi, domanda. Se b sa, MBF risponde. 


84-85 


WALL STREET 86 

Comprasi, cercasi, vendesi, scambiasi, e chi più ne ha più ne mettasi... 


VIEWPOINTS 

La rubrica che ha tutti i numeri per piacerei 


87 


MEGATRIX 88-93 

Un'ondata di trucchi belli freschi e le guide definitive a Snatcher e a Theme 
Park. Ingioi iorselvs! 
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FATAL FURY SPECIAL 

70 

MYST 

36-37 

SAMURAI SHODOWN 

71 

SYNDICATE 

45 


ME6A 32X 


MOTHERBASE 

NBA JAM TOURNAMENT EDITION 
SOULSTARX 
STELLAR ASSAULT 
VIRTUA FIGHTER 


MEGADRIVE 


INDIANA JONES' GREATEST ADVENTURE 

68-69 

JUDGE DREDD 

52-55 

MORTAL KOMBAT 3 

22-25 

NBA ACTION '95 

80 

PETE SAMPRAS TENNIS '96 

46-47 

PHANTASY STAR IV 

76-77 

SPIROU 

32-33 

THE ADVENTURES OF BATMAN & ROBIN 

48-50 

TIN HEAD 

64-65 

WAYNE GRETZKY AND THE NHLPA ALL STARS 74-75 

ZERO THE KAMIKAZE SQUIRREL 

66-67 


Attenzione, attenzione! Ricordiamo a tutti i lettori di AAega Console gli orari 
in cui telefonare in reda... Se desiderate avere informazioni, delucidazioni 
o chiarimenti sulle uscite di giochi, console, moto, dischi, film e compagnia 
bella, potete telefonare al numero 02/66981586 (e solo a questo nume¬ 
ro!!!) il mercoledì dalle 15 alle 17. Se altresì volete qualche trucco, soluzio¬ 
ne o consiglio su qualsiasi gioco uscito finora per Megadrive, Mega CD, 
Master System, Game Gear, Sotum o Mega 32X... Beh, il numero di telefo¬ 
no è lo stesso, ma l'orario è dalle 16 alle 18 di ogni venerdì. Occhio per¬ 
ché gli orari in cui chiamare sono SOLO quelli che trovate qui sopra, quin¬ 
di non telefonateci alle 23:07 di mercoledì notte per chiederci le dannatissi¬ 
me Animalities di Mortai Kombot 3 (ragazzi, sono un vero casi¬ 
no da fare, credetemi...) anche perché quando leggerete queste 
righe noi saremo belli spaparanzati su qualche spiaggia dei 
Caraibi in bella compagnia... Ah, non vediamo l'ora... 


VIRTUA FIGHTER 2 


42-44 

56-59 

38-40 

28-30 


GAME GEAR 


EARTHWORM JIM 
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POWER DRIVE 
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allegratevi, gente: stando alle più 
recenti interpretazioni delle profe¬ 
zie di Nostradamus, tra il 1997 e 
il 1998 l'Europa sarà invasa da 
orde di russi e di islamici e si 
scatenerà il terzo conflitto mondia¬ 
le, che comporterà, tra le altre cose, la nu- 
clearizzazione totale di Parigi, l'invasione 
della Gran Bretagna e il conseguente in¬ 
tervento militare degli Stati Uniti. A que¬ 
sto punto mi chiedo se il lancio europeo 
della Playstation 2, previsto appunto per 
il '97, subirà qualche ritardo. Beh, chi vi¬ 
vrà, vedrà. Letteralmente, direi. Avete no¬ 
tato che i joypad delle nuove console so¬ 
no dotati di una caterva di tasti? Ci sono 
così tanti pulsanti che per premerli tutti 
occorrerebbero almeno sette dita per ma¬ 
no. Questo mi porta a concludere che 
l'evoluzione tecnologica è nettamente più 
rapida di quella genetico-biologica, con¬ 
cetto tutt'altro che rivoluzionario ma che 
suona bene nel complessino dell'oratorio, 
luogo ormai desueto e un tantino man¬ 
sueto. Non mi stressate, che sono in stato 
di irritabilità ìpergastrica. Anzi, vi dirà di 
più: se avessi un Menacer a portata dì 
mano farei saltare le budella a quel goz- 
zone che ci interroga con un laconico 
"Facciamo un assegnino?" dal tubo cato¬ 
dico. La violenza videoludica è sicuramen¬ 
te più innocua del nulla televisivo italiano, 
quindi dateci dentro finché non ce la tol¬ 
gono. Giovinotti e giovinove, il mondo è 
completamente sballato: ieri ho visto Yu 
Suzuki su una Kawasakì guidata da 
Miyamoto. Uno non sa più a cosa credere. 
BBBURPI Un solenne rutto di Biomassa in 
dolby surround mi riporta con i piedi per 
terra, anche se la testa è ancora su Sohjr- 
no. Tempo di cominciare, amici miei atto 
quarto, le missive mi chiamano. Che dite, 
se faccio l'indifferente, magari se ne van¬ 
no? 


Apocalìtticamente vostro. 
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Raschiosa e virtuale 
redo di MC, 
sono ancora io, eb¬ 
bene si: Denis il Vir¬ 
tuale. 

Posseggo un MD, un 
MCD e il mitico GG e 
ancora non so se 
sparpacellormi un 
32X o un Saturn. Di 
certo è un fatto di vir- 
tua cocuzze. Sapete 
una cosa? Per quanto 
riguarda le console a 
32-bit io credo che mol¬ 
te persone stiano sotto¬ 
valutando troppo il 
3DO e penso che olla 
fin fine sia proprio la 
console della Panasonic 
ad insidiare il Sotum e 
non lo Playstation co¬ 
me molti credono. Anzi, 
io collocherei la PSX 
dopo Saturn e 3DO ri¬ 
spettivamente. Avete 
visto Fifa Soccer per 
3DO? E' meglio di VÌc- 
tory Goal per Saturn e 
vanta una grafica incre¬ 
dibile, per non parlare 
del sonoro micidiole. E 
Read Rash con imma¬ 
gini in full motion video 
da urlo? E lo grafica di 
Way of thè Warriers 
o Shockwave? Oppure 
Off World 

Interceptor... Non par¬ 
liamo poi di The Need 
ffor Speed e dell'ormai 
leggendario 
Crash'N'Bern. Non 
posseggo un 3DO e non 
ho giocato a tutti questi 
giochi, ma credo che le 
notizie relative al 3DO 
siano estremamente in¬ 
triganti e la qualitò del 
software mi sembra in 
continua crescita. Con 
questo non voglio dire 
che la console della 
Sony non sia all'altez¬ 
za, solo che dovrò fati¬ 
care più del dovuto. In 
ogni caso sono certo 
che la sega continuerà 
a dominare incontra¬ 
stata nel settore. A par¬ 
te Sega, Panasonic e 




Sony, 
credo 
pro¬ 
prio 
che la 
concor¬ 
renza non ab¬ 
bia scampo. Vo¬ 
gliamo forse 
porlare del Neo 
Geo CD, fiasco to¬ 
tale, o del Nec 
PCFX che potrebbe 
benissimo restarse¬ 
ne in Giappone per 
quello che ce ne fre¬ 
ga. Persino la Nintendo 
non mi convince più: ta¬ 
le Jaguar, tale Ninten¬ 
do. Insommo, io che me 
ne intendo, non spendo 
per un altro Nintendo. 


Un virtuale viiiua salu¬ 
to da... 


Denis II Virtvale 


Una serie di osserva- 
zieni dannalamenle 
virtwalli parli di Htoll 
che nen hai viste e 


tantomeno giocete 
tuttavia tl shilanci 
con prenostici, classi¬ 
fiche e gerarchles ma 
hrcnro... 

Suvvia, non prender¬ 
tela, care Denis The 
Manace, parafrasan¬ 
do un'acuta osserva¬ 
zione del huen FFS 
direi che erma! tutti 
parlane di vldeegio- 
chl, ma nessuno gio¬ 
ca piò veramente. 
Non c'è da sorpren¬ 
dersi, d'altronde, vi- 



























sti i pr*ul. Tanto por 
comlnciaro, non cro> 
do cho II 3DO posso 
Imponsiorlro più di 
tanto II Satwm. 

Tonto por proso 9 olro, 
dopo II lancio dolio 
consolo fogo In Glap- 
pono, lo vondito dol¬ 
io macchino o 32-bit 
Mntwshita sono crol¬ 
lato corno on costollo 
di corto sotto l'offfot- 
to dol gos sfintorlcl 
dol corrosivo Blomos- 
so. Il Sotam ho toc¬ 
cato quota 800.000, 
montro II 3DO non é 
stato In grado di su- 
pororo lo 400.000 
unità, pur ossondo 
dlsponlbllo do molto 
plà tompo. Non solo: 
lo Crystal Dynamics, 
l'onlco caso assiomo 
alla 14 cho sla stata 
In grado di ricavaro 
dol glochinl doconti 
dall'hardwaro dol 
3 DO, ho sogglamonto 
dociso di priviloglaro 
Sntnrn o Playstation 
a discapito dolio con¬ 


solo 
d I 
Trip. 
Non a 
caso, I 
loro tl- 
Q toll plà 
appoflhl- 
II sono provisti solo 
por macchino mar¬ 
chiato Sogn o Sony. 
Politica analoga 
quolla doll'lloctronic 
Arts: d'ora In poi la 
casa di San Mntoo 
supportorò Saturn o 
PSX In modo assai 
plà massiccio rispotto 
al 3DO, Il cho costi¬ 
tuisco un'lndlcnzlono 
abbastanza chiara 
dolio diroziono dol 
morcato. Concluslono: 
Il 3DO è un mozzo 
bidono, bisogna solo 
stabilirò so sia mozzo 
piono oppuro mozzo 
vuoto. Mi sombra In- 


contostabilo cho Trip 
o soci abbiano com¬ 
mosso finora una so- 
quonzn di orrori ma¬ 
dornali cho hanno ri¬ 
schialo di affossaro 
una consolo dallo 
ambizioni intorgalat- 
ticho. Lanciata ad un 
prozzo assurdo, son- 
za lo straccio di on 
qualcosa di glocabllo 
(ancora oggi i klllor 


gamos sono pochissi¬ 
mi), il 3DO sconta 
ora anche un'arrotra- 
tozza tecnica rispetto 
allo consolo rivali. 
Considerando cho 
l'M3 uscirà solo ver¬ 
so la fino dol 1995, 
Saturn o PSX hanno 
lutto II tompo por ri¬ 
tagliarsi un boi fetto¬ 
ne di morcato, anche 
olla luco dol fatto cho 
già ora negli States II 
Saturn costa quanto 
il 3DO (399 dollari) 
o a sottombro II prez¬ 
zo calerà ultorlor- 
monto. 

Non sottovaluterei 
Invoco la Nintendo: 
quando sarà disponi¬ 
bile, l'Ultra 64 sarà 
la consolo plà poten¬ 
te o allo stesso tom¬ 
po plà economica sul 
morcato o con svilup¬ 
patori dol calibro di 
Miyamoto, Raro o 
compagnia bollo, alla 
fin fin della flora la 
consolo della grande 
"N" potrebbe vera- 
monte sbiancare un 
po' tulti^. Por ora, 
comunque, la piat¬ 
taforma della nuova 
gonoraziono plà ven¬ 
duta rosta il Sotam. 

Il resto sono solo pa¬ 
role. 


ROONIY... 

SONO 

PETIIISENI 

Ehilà/ Mottooi 
ti scrivo sempre da quel 
di Arcore, dove la noia 
regna sovrana. Si sa, il 
sonno della ragione ge¬ 
nera mostri, giochi del 
cavolo e consoles in¬ 
vendute. Ma stiamo di¬ 
vagando (o forse no?), 
in questo marasma to¬ 
tale dal quale spuntano 
nuovi sistemi ogni gior¬ 
no che passa (e alcuni 
sono già morti), mi con¬ 
sola sapere che l'uomo 


impara dai propri sba¬ 
gli, soprattutto se ci ri¬ 
mette una valanga di 
soldi. Tutto questo per 
dire che rifletterò molto 
suireventualità di com¬ 
prare o meno una nuo¬ 
va console nei mesi a 
venire. A parte i pro¬ 
blemi logistici (soldi), 
non vorrei trovarmi per 
le mani un sistema che 
non verrebbe supporta¬ 
to a dovere e quindi di¬ 
menticato dopo poco 
tempo. Mi fanno ridere 
le persone che, avendo 
comprato un Saturn, ne 
decantano le lodi, le 
specifiche tecniche e i 
dati di vendita, nean¬ 
che l'avessero costruito 
loro o fossero soci della 
Sega. Forse vogliono 
solo rassicurare sé stes¬ 
si e convincersi che non 
hanno fatto un investi¬ 
mento sbagliato. Intan¬ 
to io osservo lo svolger¬ 
si della battaglia tra Se¬ 
ga e Sony. E aspetto. 
So benissimo che que¬ 
sto atteggiamento, se 
generalizzato, porte¬ 
rebbe alla paralisi del 
mercato videoludico, 
ma malgrado la mia in¬ 
clinazione verso il joy- 
pad (lo sai che è desi¬ 
derio della mano l'im¬ 
pulso di toccarlo - Nd- 
Battìato), penso che ciò 
aiuterò la "selezione 
naturale". E comunque 
ricordiamo che stiamo 
parlando solo di video¬ 
giochi (si, quello dove 
c'è l'astronavina che 
spara...), qualcosa nato 
per servire al diverti¬ 
mento dell'uomo e che 
tale deve rimanere... 

Un saluto, 

Alessandro Tlrice 

PS: Colgo l'occasione 
per lanciare un'iniziati¬ 
va personale che spero 
risulterà gradita a molti 
di voi. Ho fondato un 
club per fanatici degli 
RPG come me. Shlnlng 


Forco vi assilla? Avete 
dritte su qualche RPG in 
particolare? Beh, scri¬ 
vetemi! Lascio il mio in¬ 
dirizzo di seguito: via 
Tiziano, 15, 20043 Ar- 
core (Mi). Grazie per la 
collaborazione 

IL SATURN 
E I SUOI 
PRATEUl 

Caro MBF, 

seguo da parecchi mesi 
Mogo Consolo, e devo 
dire che apprezzo mol¬ 
to lo spazio Mogo 
Mail, nel quale ap¬ 
profondite aspetti tecni¬ 
ci che su altre riviste 
non vengono nemmeno 
accennati, non so se 
per incompetenza o per 
ignoranza bella e buo¬ 
na. Senza aprire pole¬ 
miche, ti scrivo perché 
vorrei sapere se è vero 
che il Titan é un Saturn 
più potente e quando 
verrò commercializzato. 
Lo chiedo perché avevo 
intenzione di comprare 
una nuova console ed 
ero appunto indeciso 
tra Saturn, Playstation 
ed eventualmente THan. 
Volevo anche sapere se 
il volante del Saturn 
funziona solo con Day- 
tona USA oppure se è 
compatibile anche con 
altri titoli e se vale la 
pena di comprare il 
multitap per 7 giocato¬ 
ri, sempre per Saturn. 
Un saluto a tutta la ro¬ 
da ed in particolare a 
Char, che insieme a 
MBF cura Saturn Zone. 

Akira 

Il Tllan non è altro 
cho la versione celn- 
op dol Sotam. Rispet¬ 
to olla consolo casa¬ 
linga, l'ST-V (quosto 
il nomo ufficialo dol 
sistema coin-op Se¬ 
go) vanta pià memo¬ 
ria, ma è sprovvisto 
di lottoro CD-ROM, 
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dal oiooianto che fan- 
Siena a schede. Tra I 
giochi basati sulI'STV 
segnalo Virtua Figh- 
ter Remis e Golden 
Axe: The Dvel. Va da 
sé che il Tilan non 
sarà mai commorcia- 
lissato. Oltre a Day- 
tena USA, puoi wtilis- 
saro il volante con 
Virtua Racing o, 
pressimamonto Sega 
Rally. Por ora l'unico 
gioco disponihilo che 
supporta il multitap é 
Victory Goal, ma l'in¬ 
tera serie sportiva 
della Sega, tra cui 
l'atteso NBA Action, 
è stata concepita 
nell'ottica dell'opsio- 
ne multiplcnfor. 

BAMBOLOTTA 

-lA-TAH 

Caro MBF, 

sono un ragazzo dì 17 
anni appassionato di 
videogiochì come te e 
tutta la redo di Emsi. 
Tralasciando i compli¬ 
menti per la rivista, ve¬ 
ramente completa in 
ogni rubrica, vorrei 
precisare che nel caso 
pubblicaste la mia lette¬ 
ra, non sarebbe la pri¬ 
ma volta e mi sento in 
dovere di chiedere scu¬ 
sa a tutti quei lettori 
che hanno un desiderio 
analogo. 

Sono diversi i motivi 
per cui vi ho scrìtto: 

1) i personal computer: 


ragazzi, dobbiamo am¬ 
metterlo. I PC rappre¬ 
sentano la fetta più am¬ 
pia del mercato video¬ 
ludico nel presente e, 
forse, nel futuro. Dico 
forse perché non sono 
né un mago né un pro¬ 
feta e non voglio azzar¬ 
dare previsioni: potreb¬ 
bero succedere di tutto, 
per quello che ne so. So 
benissimo che molti let¬ 
tori mi criticheranno 
parecchio, ma questa è 
la realtà: con i PC or¬ 
mai si può fare di tutto: 
film, telegiornali, realtà 
virtuale, mondi utopìsti¬ 
ci, programmare vìdeo- 
games per console e in¬ 
fine videogiochi dedica¬ 
ti. E' stata nettissima la 
ripresa videoludica per 
PC negli ultimi anni: ba¬ 
sti pensare che cinque 
anni fa il PC non era al¬ 
tro che un mezzo usato 
al 98% per lavorare e 
al 2% per divertirsi (per 
altro solo con le simula¬ 
zioni di volo o gli RPG, 
vedi la serie di UlliiNa). 
Anche oggi i PC sono 
usati per la maggiar 
parte dei casi come 
strumenti di lavoro, ma 
ultimamente c'é stata 
un'inversione di ten¬ 
denza e, se prima c'era 
qualcuno che criticava i 
PC perché non riusciva 
a riprodurre fedelmente 
Mortai Komhat I G II, 
Super Street Fighter 
Il Turbo, Superfreg e 
Preiect X, oggi questo 
non sì verifica più. D'al¬ 


tronde, anche le conso- 
les si stanno adattando 
al sistema dei PC e cir¬ 
colano ì primi mouse e 
modem (e tra non mol¬ 
to copiatori pirata, pro¬ 
babilmente) per Soturn 
e PSX. Anche il 3DO é 
stato affiancato al PC 
grazie alla 3DO Blaster 
e non viceversa. Badate 
bene, io sono un fon 
sfegatato delle consoles 
e non dei computers co¬ 
me qualcuno di voi po¬ 
trà pensare, ma non c'è 
nulla da fare di fronte 
all'evidenza: negli ulti¬ 
mi due anni negli USA 
si sono venduti più PC 
che TV e con il P6 in ar¬ 
rivo... Brrr • •• Sto male 
per il mio portafogli... 

2) L'altro fenomeno dì 
cui vorrei parlare ri¬ 
guarda la crescita ine¬ 
vitabile del mondo dei 
videogiochi. Il boom 
non rìsale alla commer¬ 
cializzazione del NES 
Nintendo, ma all'Atarì. 
Al giorno d'oggi, la si¬ 
tuazione é cambiata: la 
Sega, dopo MD, MCD, 
GG é uscita con 32X e 
Satum e grazie al 32X, 
l'MD vìvrà almeno altri 
cinque anni, mentre con 
il Soturn future 
espansioni, i più gran¬ 
dicelli potranno diver¬ 
tirsi parecchio, a condi¬ 
zione che il prezzo 
dell'hardware cali a li¬ 
velli più umani. La Nin¬ 
tendo, dopo l'uscita del 
Super NES (che non vi¬ 
vrà quanto il MD), del 
GB (il loro vero cavallo 
di battaglia, altro che 
Virtual Boy) e dell'Ultra 
64 (250 dollari e con¬ 
versioni migliorate di 
coìn-op come Killer In- 
•tfncf e Cruls'N USA), 
darà parecchio filo da 
torcere a Soturn, PSX, 
32X e 3DO. 

Le grandi società, pri¬ 
ma non videoludìche, 
come la Warner Bros, 
la Panasonic, la stessa 
Sony e prossimamente 
la Nike (non sto scher¬ 


zando, l'ho letto su una 
rivista inglese ••• } fa¬ 
ranno pubblicità attra¬ 
verso i videogiochi. No- 
turalmente punteranno 
ai loro interessi e scom¬ 
metto il mio MD che si 
concentreranno solo ed 
esclusivamente sui pic- 
chiaduro, magari poli¬ 
gonali. E' ovvio che la 
creatività verrà sacrifi¬ 
cata in nome delle leggi 
del mercato, fino a che 
una nuova casa rivolu¬ 
zionerà il mercato, co¬ 
me ha fatto la Capcom 
in passato, si faranno 
remake su remake e 
cosi via... 

3) infine, vorrei dire 
che attualmente la con¬ 
sole a 32-bit più diffu¬ 
sa è, incredibilmente, il 
32X, poi vengono Sa- 
turn, PSX e 3DO, men¬ 
tre l'Atari é ancora a 
miagolare sui tetti. Ri¬ 
sulta ovvio che il prez¬ 
zo accessibile del 32X 
è l'arma vincente che 
gli ha permesso di im¬ 
porsi sulle altre. Quan¬ 
do una console ottiene 
una base installata 
sufficiente (almeno 1 
milione dì pezzi in un 
anno), allora il suo fu¬ 
turo sarà roseo, anche 
se fosse una consolina 
a 2-bit... 

Luco Ramires 

PS: Un saluto a tutte le 
lettrici di MC: mi racco¬ 
mando, scrivete anche 
voi... 


PPS: Sentite questa: "Se 
la Nintendo e la Sega 
fossero, rispettivamen¬ 
te, Cast 17 e Take That, 
allora noi siamo i Rol- 
ling Stones, Potremmo 
anche essere i più vec¬ 
chi sul mercato, ma ab¬ 
biamo ancora voglia di 
fare Rock'N'Roll." 
(Darryl Stili, Atari)(so 
whot? - NdMBF) 

Non crede affetto che 
I PC rappresentino il 
fatare del divertl- 
mente elettrenlce, 
nien che meno il pre¬ 
sente. He proprio 
sette gli occhi an'in- 
dagine della presti¬ 
giosa Forrester Re¬ 
search la cal concla- 
siene non lascia al- 
can dabbiet I vldeo- 
games non verranno 
mai eclissati dai cem- 
poter games/ almeno 
in termini di vendita. 
"Un besf seller per 
PC/Mac non supera I 
40 milioni di dollari 
di foMurafo, laddove 
un gioco tomo Sonic 
The Modgekog ha 
permesso alla Sega 
di Incamerare 400 
milioni di dollari", 
(da WIred, Jone 
1995). Saper Marie 
Bros (NES) ha vende¬ 
te oltre 40 milioni di 
pezzi in tette li mon¬ 
do: en best-seller per 
PC raramente sepera 
i 500.000 pezzi. Il 
mercato del diverti¬ 
mento elettronico é 
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monopolixsato dal 
software per console: 
nel 1994, più 
dell'80% del giochi 
vondoli orano per 
console. Il PC non è 
la macchina da gioco 
idoalo o debito che 
potrà diventarlo nel 
prossimi anni. Rosta 
ancora troppo costo¬ 
so soprattutto so pa¬ 
ragonato o sistemi 
ludici ben pià potenti 
(Playstation, Saturn 
e presto M2 e Ultra 
64) e nonostante tut¬ 
to è ancora troppo 
difficile da utilizzare. 
Il che ne pregiudica 
la diffusione massifi¬ 
cata come strumento 
ludico. Questo owla- 
mente non Implica 
che II seftwere per PC 
sia qualitativamente 
mediecre - al contra¬ 
rie, alcuni dei miglio¬ 
ri titoli che abbia mai 
giocato sono compu¬ 
ter gemes - tuttavia 
quando si parla di 
^macchine da gioco*' 


si parla di console. 
Cencludo precisando 
che la piattaforma a 
32-bit pià diffusa è II 
Satura e non II 32X, 
che tra l'altro é un 
semplice upgrade. 


MORTAL 

NOIA 


Primo livello: l'acido 
della versione SNES è 
un po' troppo statico ri¬ 
spetto a quello del 32X/ 
ma il riflesso delle sta¬ 
tue ai lati è molto più 
definito e inoltre l'om¬ 
breggiatura dei 
personaggi è 


STAR TREK 


Mitica redazio¬ 
ne di EmmeCi, 
chi vi scrive è un 
mitico possesso¬ 
re di MD, MCD, 

32X e GG che 
adora i picchia- 
duro. Vi ho scritto 
per sottoporvi la 
mia analisi di due ver¬ 
sioni di Mortai Kombcd 
Il uscite per SNES e 
32X. Iniziamo dalla pre¬ 
sentazione: quella per 
SNES non è niente male/ 
ma quella per 32X è 
tratta direttamente dal 
coin-op e ogni perso¬ 
naggio è accompagnato 
dallo sua scheda perso¬ 
nale. 



"Con la poco capacità che mi è rimasta di scrivere 
vorrei informare Fabio che anch'io, come lui sono un 
fxitito di X-Files e che vorrei appoggiare in tutto e 
per tutto la sua campagna. Infine vorrei lanciare un 
altro appello, se qualcuno in redo sa cosa voglia di¬ 
re "Signor Crvsher. curvatura quattro, attivare" si 
faccia avanti e si unisca alla mia protesta contro Ità- 
^ lia 1 ; RIVOGUO LA SERIE REGOLARE ALLE 
16:30." 

JUi Christian "Cage" Fonnesu 






trasparente, quindi più 
realistica. Nel secondo 
livello la versione per 
32X vanta due uccelli 
sullo sfondo, mentre la 
versione SNES ne ha 
uno solo. Inoltre, lo co¬ 
lorazione della versione 
Sega è più ricca di quel¬ 
la per SNES, sia per 
quanto riguarda il cielo 
sìa per il pavimento. 
Nel terzo livello l'unica 
cosa che ho notato è 
che le due statue sono 
collocate in una posizio¬ 
ne leggermente diffe¬ 
rente nelle due versioni 
e che il riflesso di una 
montagna varia. Nei 
quarto livello, il mona¬ 
co della versione 32X si 
muove di più rispetto 
olla versione SNES e il 
tappeto rosso di fronte 
a lui è più lungo. Nel 
quinto livello, gli alberi 
della versione SNES 
ruggiscono, mentre nel¬ 
la versione 32X non 
emettono alcun suono 

I 

(I). Viceversa, gii alberi 
laterali delia versione 
32X hanno due diverse 
espressioni, una più sa¬ 
dica dell'altra. Questo 
non si verifica nella 
versione SNES. Nel se¬ 
sto livello, la lava che 
cala sullo sfondo della 
versione 32X è più defi¬ 
nita e inoltre l'intero li- 


Il signor Crusher, questo sconosciuto... Vi sie¬ 
te mai chiesti che cacchio ci farà un guardia 
marino nelle profondità degli spazi siderali? 
Mmm, cose belle... Italia 1 se ne strafotte dei 
Trekkies italiani, intanto io me lo cuzzo su Sky 
One del supremo Murdoch (insieme a Deep 
Space Mine, X-Files e VR Troopers). Vuoi un 
consiglio? Cozzati il paraboloide, ciccio... 



vello è più ampio ai la¬ 
ti. Nel Pit II le due ver¬ 
sioni sono quasi identi¬ 
che, se si eccettua la Pit 
Fatality: il 32X segue 
per un po' il poveraccio 
che sta per spiaccicarsi 
per poi cambiare in¬ 
quadratura, mentre 
nella versione SNES lo 


"stacco" è immediato. 
Nell'ottavo livello nella 
versione Sega sono 


presenti alcune colonne 
che sullo SNES non ci 
sono, ma in questa ver¬ 
sione è presente il ru¬ 
more della corrente del 
portale. I monaci della 
versione 32X si muovo- 
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no di più rispetto olla 
versione SNES... Neil'ui* 
timo livello il pubblico 
sullo sfondo urlo solo 
nello versione SNES. 
Nello versione 32X/ le 
borre di energio e il no¬ 
me del gìocotore sono 
identiche ol coin-op, 
mentre lo versione 
SNES ho i nomi posizio- 
noti sotto. Le urlo dello 
versione 32X sono... do 
urlo, peccoto che mon¬ 
chi lo risoto del DAN- 
GER presente invece 
sullo SNES... 

Lo versione SNES, dopo 
un uppercut presento 
Texcellent, il superb, il 
ruggito o il toosty, men¬ 
tre il 32X ho Pexcellent, 
l'outstonding e il mitico 
toosty. Nello versione 
32X non è presente il 
rumore del personoggio 
che scivolo sul ghioccio, 
mo ci sono molti oltri ef¬ 
fetti sonori come il ru¬ 
more di uno pseudo or- 
pione che emette Shong 
Tsung neil^otto di suc- 
chiore l'energio olPov- 
versorio. Le urlo di ot- 
tocco di Liu Kong e Roy- 
den dello versione SNES 
sono più vicine oirorìgi- 
nole. Per finire (Dio sio 
lodato • NdMBF): lo 
scritta "friendship" del 
32X è più grande di 
quella per SNES. 
Leggendo questa anali¬ 
si non dobbiamo di¬ 
menticare che il 32X è 
uno piattaforma o 32- 
bit ed è quindi normale 
che lo primo versione 
sio più dettagliato dello 
versione SNES. Peccato 
solo i programmatori 
Tobbiono realizzato un 
po' in fretta... 


Gianpiero (Cioppi) 
De Angeiis 
Roma 

Izze... Ir... Ah, è lini- 
fa? Mamma mia, che 
paiia.» Scusa Cioppi, 
ma non posso farci 
nuiia. Mi sono di¬ 
stratto a metà deiia 
doscriziono dei terzo 


iiveiio e non mi sono 
più ripigliato... Dim¬ 
mi ia verità: ne hai 
di tempo da spende¬ 
re, eh? Mi spieghi ia 
finaiità di questo 
confronto, dai guaio, 
peraitro, non si evin¬ 
ce queie deiie due 
versioni sia ia mi- 
giiore? Avresti potu¬ 
to mettere in eviden¬ 
za che è assurdo 
spendere 3 SO papa- 
gne per giocare una 
versione marginai- 
mente migliorata di 
un gioco che per 
SNES e Megadrive è 
disponibile da mesi e 
da qui operare una 
critica radicale al 
32X, un sistema che 
per quanto riguarda 
la qualità del softwa¬ 
re ha sicuramente 
deluso le aspettative 
degli utenti. Il fatte 
che II miglior titolo 
dell'upgrade Sega, 
Deom, sarà presto di¬ 
sponibile anche per 
SNES su cartuccia la 
dice lunga sull'effet¬ 
tiva offerta ludica del 
32X. La politica di 
commercializzare 
vecchi classici degli 
anni '80 (Afterbur- 
ner. Space Harrler, 
tra non molto persino 
Out Run) per lanciare 
un sistema nuovo è, 
a mio parere, estre¬ 
mamente contropro¬ 
ducente. Anche distri¬ 
buire versioni leg¬ 
germente migliorate 
delle controparti a 
16-bit non Incremen¬ 
ta certe le vendite: 
vorrei sapere quanta 
gente comprerebbe 
l'aggeggio per gioca¬ 
re a Pltfall: The 
Mayan AdventuroM» 
Rah... Se le Sega non 
butta fuori in fretta 
titoli Inediti di gran¬ 
de impatto (Virtua Fl- 
ghter da solo non ba¬ 
sta: Sccnrenger dateci 
sottol), il 33X farà 
rima con MCD... 


MBF, 

vorremmo rispondere olla 
delirante lettera di questo 
Luco Betti, che ci ha provo¬ 
calo uno irrefrenabile ilarità. 
Basterebbero le missive di 
Lealis e Mr Fox per fargli 
tornare il lume dello ragio¬ 
ne, ma ci sentiamo in dove¬ 
re di difendere il gioco . 
za il quale non esisterebbe: 
ro Telcken, MK etc... 

Discutere anche solo b petti- r 
natura di Guile è corno rq^ 
tere sotto accusa l'intero s<^^ 
loro dei videogomes 
1) Per quante rigua 
l'aspetto sonoro, non 
piamo se ho pr 
tuoi Audio dc' a 
Hai mai visto r co op? 
tendiamo la v3r?»ione 
of course. Hai nioi co 


apcoì 
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luto contro Vega usando Ken, con lo griglia cfie cade e la musica che incoi; 
colonne sonore di Ken, Guile, Cammy e T.Hawk? Le migliori nella storia dei 
op (per non parlare di quelle finalif. Altro che "siancanìi" o "ne//a media E' 
sa questa critica da parte dì uno che ammira un gioco le cui musicfie icr:< 
insulse e tutte uguali, per di più coperte da effetti sonop troppo alti probo, 
una scelta mirata dei programmotori ... 

2) "'Grafica mfarìtUe". Già, così inélnlile da trarne film d'animazione, 
card, album di figuri ne, t-shirt, s^le, miniature... 

3) La versione Turbo o X per 3DO 
Un'unghia del mignolo sinistro di Gouki (sejezionabile) è più carismatica, ,ignifìccfi 
liva ed intelligente di tutta la serie di A'tK; NBA Jam e Donkey Kong Country (qi 
sì ehe sono giochi dal concepì originale, yHO?J; 

4) Grazie per i consigli sui giochi da comprare, ma noi il Super NES lo usiamo so¬ 
lo per rpg come Final fantasy IH, Gaia, AiAana, Zelda e Dragon Quest. Per gli altri 
liberi, abbiamo PSX, 3DO, Duo, MD+MCD; NES, GB e PC con cui sollazzareL 
Alx. b iiae eomplefa dd SF è a ls#el 8 all vietory. Stacci bene, eh? 


Luco Mcroronef e Fabio Vezzosi 


PS: Cari« MKin, ma contro 9 Zero... 


Rogazzi, siete degli stereotipi semoventi, i classici otoku oll'ultimo stadio olienofi 
e sostanzialmente irrecuperabili, fiopefeM. E' inutile che fate gli indifferenti, 
sto parlando proprio o voi, ultrà di Street Fighter: il vostro fanatismo compromet¬ 
te l'immagine dell'Intero categoria degli sportivi vtdeoludici. Insommo, per quert- 
tro bobbioni in croce che sono pronti od estrarre il tagliaunghie per rìbodire lo 
superiorità di un gioco su un altro, noialtri veniamo etkhettaH come "ritardati" 
nelle recensioni cinematografiche de! Corriere delio Sera. Non si può ondare 
ovanti così, amici uligoni. D'oro in poi le trasferte in sola giochi ve le pog :'c do 
soli, le società ne hanno le scatole piene dì rissosi come voi (sìa messo a v 
che io mi schiero dalla parte dei tifosi, visto che i soldi li mettono !c o * 
simo videomercato dovremo rafforzarci ulteriormente. Però n’rnu u. nti 
campagna abbonamenti... - NdSimon)... 
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GAME GEAR * GIOCO 169.000 
MASTERGEAR CONVERT. 29.000m$M§, 


M.DRIVE 2+2JOIPAD 199 000 
M.DRIVE+GIOCO+2 JOIP. 225.000 
JOIS TIC PRO 5*LARG£ 69.000 

joisnc 6 TASTI piGhrri 35 000 

JOIPAD PRO 4* 6 TASTI 29.000, 
JOIPAD 6 TASTI FIGHT.2 35. 000\ 
PEL OUSHE SONIC 25.000 

> MSGADRIVE < 

^RO THE ACROBAT 2 ‘99 000 

ALADDIN ‘99 000 

ALIEN SOLDIER > Telefona' 

ASTERPC ‘59 000 

BALLJACKS ‘35.000 

■- BA TMAN RETURNS ‘39. OOO^ 

BOOGERMAN ‘49000 

BUBBANSTIX ‘55.000 

BUBSY2 ‘49.000 

: CAPITAN HA VOC ‘45.000 

CAPTAIN AMERICA *39 000 
CAPTAIN RANG ‘69.0Qtk 

CHARLES BARCKLEY ‘45 000 

: CLA YFIGHTER ‘49 000 

; COMBAT CARS ‘39 000 

jDAFFY DUCK ‘115.000 

DRAGON ‘55.000 

FEVER PITCH >Telefona! 

FIFA SOCCER 95 ‘99 000 

GUNSTAR HEROES ‘59 00(F 

INCREDI8LE HULK ‘39.000 

= JOE MON TANA 3 ‘39 000 

JOHN MADDEN'94 ‘55 000 

JOHN MADDEN FOOTB ‘36 000 

MEGA TURRICAN ‘49000* 

MIGHTY MAX ‘49000 

NBA J AM ‘45.000 

NBA JAM TOURN EDIT ‘99 000^ 
NIGEL MANSELL ‘69 000 

PITFALL ‘69000 

^ 8 I BASEBALL ‘49 000 

PED ZONE ‘65 000 

REN&STIMPY ‘59.000 

^ ROAD RUNNER ‘105 000 

ROAD RUSH 3 ‘99 000 

ROBOCOP VS TERMINAT ‘69.000 
' SAMURAI SHOWDOWN ‘125.000 
. SAMURAI SPIRIT ‘89.000 

! SECOND SAMURAI ‘49.000‘ 

^ENSIBLE SOCCER *69.000 1 

SHAQ-FU ‘55.000 

SONIC 3 ‘69.000 

SONIC SPINBALL ‘65 000 

SPEED Y GONZALES ‘115 000 
S TREET RACER > Telefona! 

SUPER MONACO GP 2 *35.000 

SUPER STREET FIGHT ‘89 000 
SYLVESTER & TWEETY ‘89.000 

■ THE UON KING ‘99.000 

, THE STORY OF THOR ‘149.0001 

^ TOPOUNOMANIA ‘69.000^ 

i TURUES TOUR FIGHT ‘69.000 

, WINTER OLIMPICS ‘36.000 

mORLD CUP USA ’94 *36.000 

WÈ/CRLD HERO ‘89.000 

ZERO THE KAMIKAZE ‘99.00(k 

ZERO TOLERANCE ‘56000^ 


LENTE GAME GEAR 29000 

ALIMENTATORE 220V 16.000 

> GAME GEAR < 

AERIAL ASSAULT ‘35.000 

ALIEN SYNDROME ‘35 000 

BATMAN RETURNS ‘38000 

CHAKAN ‘35.000 

CHUCK ROCK 2 ‘38.000 

> DONALD DUCK ‘38.000 

EXCELLENT DIZZY COLL *38.000 
FANTASYZONE ‘35.000 

IGP RIDER MOTO *39.000 

yHOOK ‘35 000 

JUNGLE BOOK ‘45.000 

ROADRASH ‘38.000 

.ROBOCOD 2 ‘38.000 

*SHIN0BY2 ‘8.000 

SONIC SPINBALL ‘43.000 

ISTARWARS ‘35000 

STRIDER RETURNS ‘36 000 

THE UON KING > Telefona! 

WORLD CUP USA *43.000 

,> MASTER SYSTEM < 

tASTERIX ‘36000 

CHUCK ROCK 2 ‘390Q& 

.DESERT STRIKE ‘39.000 

IDONALD DUCK 2 ‘39 000 

DONALD DUCK+T.Shirt >Telefona 
F1RACING ‘39.000 

MICKE Y MOUSE 2 ‘39 000 

:[MICKEY MOUSE CASTLE ‘SS OOfT^ 
MICROMACHINES ‘39000 ’ 

POWER STIKE 2 ‘36 000 

PREDAT0R2 *28.C?00 

ROBOCOD 2 *28 000 

S MONACO GP 2 ‘36. 000|i 

SHADOWDANCER ‘28.000 

SHINOBY ‘28.000 

SIMPSONS •28.000, 

SONIC *36 000*’ 

SONIC 2 ‘39 000 

I STREET OF PAGE 2 ‘36.000 i 

SUPER KICK OFF ‘36 000 

SUPER OFF ROAD ‘28 000*' 

TERMINA TOR ‘25 000 , 

WIMBLEDON ‘28000 ■ 

WINTER OLYMPIC ‘36 000 

> PER ALTRI TITOU < TELEFONA! 

. SEGA>32 X<SEGA 

ADATTATORE 32 X PAL ‘299 000 - 
DOOM ‘139000 




PREZZI PAZZI MD. 

•SUPER SHINOBY 2 
•RISKY WOOD 
•FATAI FURY2 
THUNDERFORCE 4 
•GOLDEN AXE 3 
•MORTAL K0MBAT2 
•DYNAMITE HEDDY 
•SPLATTERH0USE3 

PREZZI PAZZI MS. 

•BATMAN RETURNS 
•PRO WRESTLING 
•RESCUE MISSION 
•BUGGYRUN 
•INDIANA JONES 
•GLOBAL GLADIAT. 
PREZZI PAZZI SN. 
•MUSCLE BOMBER 
•CUFFHANGHER 
•YUYU HAKUSHO 2 
•MORTAL KOMBAT2 
•FATAL FURY SP. 
•GOOF TROP(Pippo) 


39000 

29000 

64000 

59000 

39000 

59000 

59000 

39000 


49000 

29000 

32000 

29000 

49000 

35000 


29000 

26000 

26000 

26000 

32000 

32000 


44000 

32000 

42000 

32000 

44000 

32000 


65000 

49000 

59000 

75000 

89000 

49000 


>VUOI CAMBIARE I TUOI GIOCHI77TBLE 
>NOI TE LI •^SUPERVALUTIAMO**< 


SpeJàfèétt a aol^Cofia TcctCa éa mer^ 

I 

H GAMEBOY suPBìKimiiB fff f^ game bear 

TUTTI 1 MARCHI E NOMI SOPRA RIPORTATI APPARTENGOSo AI L&RO LEGITTIMI PROPRIETARI 


















































iTUeil ZONE 


''•ITS FtOMJAFAN 

Lo phnapah ontoTim (Uo show giapp(^ 
caMto (U duo VkttN Hgktur 2 e VktM 
Fl|btuf IuhIx. dÉ qual poiloranio oppraioudh 
lonwirti mli prossme pogn Tre gl oiki Mol 
presontoU sagndnmo rKca 2 ionalB Cbdkwcrii 
IU|lrt2, ancore più spenocoàire • gncobik dal 
pnreo. DMpadri (Alte) uno Jporecdàn MdkO' 
k estremotnanta gKKabie, TW Kkig uf Spkits 
(Arius) un Kfocio tra Tlw Nutd f«r SfM^ • 

■ Imp reofto mIhi, mo (ha abbisogno 
oncora I quolcho oMpraatino piiitto (M’uscito, 
dreso IO EdMoa floito) rappMti 
vn'evoMMl deH'onioninig coirx)^ Niente mak. 
loito; tl preghiamo jp T^Mcddo^ Oivectite 
Ib SyapkMy per SdkMl Sino nmosti Mri 
\ do Ooiistolkerr. Vaifire (Coptoiù) : k vaakn 
1 1*^ ()uali fViySl^ 

A tpttftitna n te scottosa. 0 ouguriOM solo 
die e sHUmbn, (pxmdo sodi dsponide, i prabk- 
ini ttnm stati risolti Malto negfe X-Mmc 
O dUraa al The AImì. J cui dovreste Invare 
uno loto, lo grandnso notino è dw k 
Capcom sto bvorande dfgaeÉM} MD Ttwar 
M Jkm par Satum. Uscito previsto: oRabre. A 
Mitonte kivm giodieretoo o Stratt FMMr 
Zero oko IbMt Vl^er Legnids. lo TIÉOD 
- Ir presentoto il suo primo titolo par Sotam: è 
r Sto — g a g Moak, oftirton gnna aàa gioco- 
/ bk e terribiimante dkeMMo. VirtM Hai|*OR 
f -^^-'95 (Sego) è eccezionolmeiito uÉioi. Tb k 
I — fili flWl intptonnti fin inn ruilnlnni rtl f fir 
I mulo Uno dP prospettivo o 3/4 verafflonh prò- 
meflento. TW Story ef Tkor 2 oscìiàsdo par 
IjHV SotomaglOsipieanrnMfegRiollWoMM^ 
^ atof taAMMit SlMto M Ri|e IV 
imbibe ènApipo esdusnamanle per 132-bit Se- 
go.. Novito Acdoim AWrtal KMikat II a 
I ' lotiMii Tgevg II pritm A ossototomento 
■t—^ tdaMddcakbrecomp.togWliMoiib vinto 
^ 'und (poSa tomptcenMto sMpznnk. .. Ione- 
in: GiAriMo è priiisto |l^d^ 
lfSq|)a0«il%rte,boy| [' 

ì V— •' 

S«TIKÌ FAaS 

VstorewmaiUd» aortite 

ségo QOOOOOiMfi wduto II meno (fi 
il), dea nuovi colossi dafirtratteiunie nto 
akltromco si opprtstono o commeKiaizzore un 
SdrewetopedFe* sono Kodolt e Aivva Oip) HW 
ij chi (H-Soture) e iVC (V-Satum), d ospettono forse 
y^itotiBBBtsailSaiiR? Staremo o vedm. In- 
taÉDoSeiDin wwiKioto in GrappOM che in- 
londa kraare otto seria di godi (tteltamento in 
vtodDita bu(^, 0 4(XX) yen, pH (taqittn uno 
fatto d'utena OKora moggion. Cose beh. . 




La console 
della Sega 
sta lette¬ 
ralmente 

conquistando I videoglocateri nipponi¬ 
ci. Queste Pinequivecablle verdetto 
dell'edisione 1995 del Tokyo Toy 
Show, una delle più Importanti fiere 
del divertimento elettronico del men¬ 
de che Giancarlo Carlini - eclettico ed 
Instancabile titolare di Console Genera¬ 
tion - ha seguite in esclusiva per Mega Console. In queste pa¬ 
gine potete vedere alcuni del titoli presentati tra ^entusiasmo 
generale del supporters Sega. Il Satum si avvia a raggiunge¬ 
re il milione di unità vendute e non escludiamo addirittura 
che quando leggerete queste righe, quella cifra sarà già stata 
superata... Aaagrande! 

A cura delPOtaku Team Ine., al secolo Matteo "MBF" Bittanti 
e Pierfranco "Char Aznable'' Merenda - si ringrazia Giancarlo 
Carlini per lo collaborazione - 


VIRTUI) COP 


SHOOTER 


SEGA 


OTTORRE 


Lo convaniona di uno dai migiiofi shootot o barsogio mai visti in solo giochi è sempikemente eccezionok in tannini di 
re(d6mo. Vktva Cop per Sature snocciolo b bdkzzo di 60 frames al secondo e tutto il texture nnpping che avevo 
reso celebre I coinop. Non monco Topzìone per due gjocotorì e si vodera che al momento del landò b Sego commer 
dcizzeròunopistoblQserdittoaitoeccelsa... Uno dei iniglkto titofi per Sotum in fase di svlup^ 


SPARATUTTO 


TAITO 


SETTEMBRE 


Ho visto uno sporatutto incredule ed era per Sature. Signore e signori, Dreius 
Gddeu 6 in arrivo per i 32-bìt ed è b spcracdiino a scorrimento orizzontok 
più rnassiccio inai uscito su un sisterna do coso... Qieckateb, n non ho più 
parole... Ah, AMBE che paria, anzi scrive... 
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PICCHIADURO CAPCOM SETTEMBRE 




PROJECT OVERHILL 


I AZIONE KONAMI DICEMBRE 


CVRERSLED 




« 




AZIONE 


IMAGITEC DESIGN 


DICEMBRE 


Gìko d'azione in 3D isometrico, DarkNtl recupera gl scenori del leggendario Escape fron thè PIcmet of 
Moflster Robois mixondoli allo violertza dei coirvop dell'ultimo generazione. AmUentoto in un futuro cirer- 
netico cominato dal tionnico megocomputer DorkNet lascerà il segno.. . 


n; 
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Destinato a diventare uno dei videogiochi più violenti dell'anno, Project 
OverfciI d permette di indossare i panni di uno spregiudicato mercenario 
pronto a sbrkiolote le budella o tutti coloro die oseronno introldore i 
nostri póni. Ultraviolenzo digitale come non si era mie vista; i cadaveri 
crivellotì di colpi dei vostri owersori splottoti sul pevìmentD susdteron- 
no lo sdegno delle associazioni dei genitori. .. Un motivo in più per giocarci, eheheheh ... 


StrMt Fighter: The Movie Edition atterra sul So- 
tum. Il nuovo Ivertissement del popolare beot'em up 
Capcom è stato svduppoto dalla Gamestor e roppresenta 
un coraggioso tentotivo di applkore lo grafica fotoreolisti- 
co deio tidogio di Mortai Kombot olo gkxabilitò ec¬ 
celse di Street FIghter 2. Le mosse dei veri lottatori 
digitofizzoti sono per lo più identiche a quelle delle con¬ 
troparti in bitmap, ma i fondoli sono stati quasi completo- 
mente rirtsegnoti e si ispirano chiaromente alle situazioni 
del (pessimo) film do cui il gioco à tratto. Street Figh- 
ter The Movie include due nuovi personaggi No^ e 
Rose. Lo versione Sotum sorù ossolutomente identica al 


IlgkKo del del gfoco... £r. 


coittop... 


[noni (Mia: è In arrivo anche Street 
FIghter 2 The Aahnated Movie! 


'' SATURN FAX 

* Lo Sego ha armunoata Skining Wtsdoei. I 
pomo episodn a 32-bil deh ratamiinabie sego di 
StMiig Ferce .. Dirige I Sonic Teom 


* Lo grande 'S* prevede di commercnlizzare al¬ 
meno 3.000.000 di Satura entro lo firra del 
1996inAmenco. 

* Lo Bullfrog ho appena annuncioto Thene 

Parh Dehtie EdHioe per Sotum . 


* Gex su Satura: b (ryslol Dynamics dke saf 
tambre 


* lo Capcom sta Inorando od un platfonm game 
dii avrò come prologomsti gli eroi deio sogo di 
Ghosts'i'Goblins . 

* L'Interploy ho onnunciato Reck'e'ReH Ro- 
diig2 per Sotum. Il dirao che abbiamo visto o 
Los Angeles a aveva bscioti di stiiuo .. 


AZIONE NAMCO LUGLIO 

Conversione diretta dell'omonimo coiiKip giù visto su PloYStation. .. PossibRitù di gioco simultaneo a due gioco- 
tori. Dotato, ma motto giocobib. .. In atteso di Rldge Rac», ci occontentiamo onche di Cybersled, vn. 
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SflTUIIN ZONE 
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SEGA 


LUGL 0 


':;1? = 


PICCHIADURO 


TIME WARNER INTERACTIVE 


SETTEMBRE 


Ecco Iq primo iimnagine ufficiale di Primi Rog« per Satum. Sviluppoto dai mitid Probe, il beoTem up più lo- 
cettdoso di sempre dopo Rampcge, uscirò a settembre sotto etichetto IWI. Aspettotevi uno conversione identi¬ 
co pxefper-pixel d'originale. Secondo okune incfiscrezioni, b versione Sctum potrebbe contenere oddiritturo de¬ 
gl extra rispetto al coincip... 


SPORTIVO 


Ptotkomente, b risposto delb Sego olb serie di NHL deH'EA. Il titolo «Klude sette modoKtò di gioco Afferenti, 
tutte e 26 le squadre delb NHL, serici tipi A prospettive, possibilitò A giocare b dodìd, ocquistore e vendere 
giocotorì, personalizzare b propria squadro. .. Un po' pixeboso. .. 


%M I I IV I III 


13:01 


SPARATUTTO 


SEGA 


SETTEMBRE 


Versione evoluto A Coimnche Overkil. Block Fìre è uno simubzione arcade A elicottero cbe vanto quin¬ 
dici tvelli di blostomento totole interamente texturemoppoti, b possibilitò A muovevi in ambienti tiidimensiono- 
li 0 360° e un socco A ultro-vbbnzo Agitob. 




































































































SEGA 


AZIONE 


SETTEMIRE 


P CCH ADURO 


DATA EAST 


MMINENTE 


Convezione diretio del primo coùhop bosoto $u puttofom» rikin, Dark Legemi è i dossico beof em up od in- 


Action game spirato od uno celebte serie televisivo ontericono. Previsto uno conversione anche per 32X e Mego- 
drive. Check thè out! 


coiriri che dta porecchio do Samurai Shorkwn ì & 2 per Neo Geo. Recersione pressoché imminente 
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- ■ ’i-?' 




\ ^ Vendita alringrosso 

k- ^ um 


riservata ai Rivenditori, 




Disponibilità immediata 






di oltre 5.000 articoli in 


PRONTA 


CONSEGNA 


Contattaci, non rimarrai deluso... 


TEL 06/53.51.02 FAX 06/58.20.14.65 ROMA 
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VE G 


AZIONE 


SCAVENGER 


DICEMRRE 






f . fìl“tr S . .f- 
.- • l?i, S. -•• -V,. 


■- j- :■>''' . 

-V,-*;- '-r. 




Uno dei niglori tHoi per Sotum che abbiamo mai visto. Ver- 
H 90 è un'incredtiile simulazione di corso futuristica iper veloce 
e mego fluido reofizzoto da uno dei migliori team deio Sego: 
gli Scovenger. Il gioco vanto solite e dBcese mozzafìcto, tun¬ 
nel, curve a gomito e giri dello morte. Semptcemente spettoco- 
lore. Semptcemente Sotum. 


Vo/ pilotate l'ommo oeHa biglia aiogaetka 
gigaate: h eelodti à Vertìgo è 
semptcemente maedBìileì 


TBA 


Vertige i h imeitrazhae dm f Sofini 
OM è meim potente dota PSX k tennU 
Sanimadone • • • 


k tennki à dkertmento, Vertigo è 
paragonMe a hZero: speriamo che la 
versione fkah aon d dekdai 
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SEGA 


AZIONE 


TBA 


Quondo Mad Max incontra ...a... Mod Mox. Gioco di corse ombientoto nd secolo prossimo venturo ovente come protogonisti mezzi post-otomn e scenari iperdesertid. Potevono sprecarsi un fio di più con lo grafica però... 
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ROCK'N ROLl RACING 2 
(Interplay) 

Uno dei miglìoti titoli visti su uno piattaforma a 32- 
bit... 






VIRTUA RACING (TWI) 

Compotibite con i volante Sego. 


WOLVERINE (S«ga) 

L'uomo dolio scheletro di odomcntio arrivo su Saturni 


DARKSTALKERS: VAMPIRE 
(Capiom) 

Conversione diretto del celebre coirtop. .. 


STREET FIGNTER: ANIMATED 
MOVIE (Capcom) 

La versione animato del celebre pkchiaduro Capcom or- 
riva su Saturni 


THE STORY OF THOR 2 (S«ga) 

Thor 0 32-btt: SENSAZIONAIi! Musica di Yuzo Koshfo. .. 


X-MEN: CHILDREN OF THE ATOM 
(Capcom) 

Quando la MarveI incontra lo Copcom sono scintille I 


LAYERS SECTION (Taito) 

Favoloso sporaccNno a scorrimento verticale ! 




, . ^ V '•% -ÌÙ 


j -f ' 


CASPER (Interplay) 

fiein dell'ultimo film prodotto da Spielberg... 


OFF WORLD INTERCEPTOR 
(Crystal Dynamics) 

Conversione migliorato deiromonìmo gioco per 3D0. 


HAT TRICK NERO (Taito) 

Conversione diretta del celebre coitop Tatto. 


BLAZING TORNADO (Human) 

l'evoluzione o 32-bjt di Super fìre Pro Wtestftng. .. 


GOLDEN AXE: THE DUEL (Sega) 

Picchioduro ad incontri basato sula tecnologio rrton/STAf 


WORLD ADVANCED TAISEN 
(Sega) 

Il più incredhile worgame mai realizzato! 


HOT BLOODED FAMILY 
(Technosoft) 

Gone (N Final Fìght giù visto su PSX. .. 




E 


[Sìé 




Prossimamente su queste pagine 




FIFA SOCCER '96 (EA) 

Update del gioco di colck) più venduto nel nxmdo. 


NBA JAM T.E. (Acclalm) 

Più golottKO del coìnep, credeteci ... 


BRAIN DEAD (Reodysoft) 

Un ohro laser game dai creotori di Dragon's Loir. .. 


SIM CITY 2000 (Sega) 

Il capolavoro della Moxis è compatibile con il Satura 
Mouse. 


DESCENT (Interplay) BOXE SATURN (EA/JVC) 

Più estremo di Doom, più giKobile di quobiasi altra co- Simuiazione di boxe interamente in 3D! 
so visto su PC... 




WRESTLEMANIA (Acclalm) 

Insieme a Blozing Tornado (Human), il primo vnestling 
perSotum... 


VIRTUA HANG ON (Sega) 

Velocissimo gare motodcistico in 3DI 









































































rag*# €om% on4lo- 
■lot 1^ rogioMl di «pa* 
eIo, q««sto «•t# BÌamm 
stati costrotti od oggro- 
oora ia oows o 16 • gg- 
bitt i^oitaraotivo aro 
Mongiaro Ìo Mhi«#xtro 
o p gors solfara lo spcolo 
16-blt PMN. In qoosto 
modo, soivlonio copro o 
cavoli. Al torniino dol 



nmvl do on 


di novM oso! 


tontlt VIrtvo Plgbtor 3gX, Koilbrl, Sool- 
itor Xm. Cbodcofoll o non v oéroto l'oro 


cho lo voconxo Uniscono. Ancho I sodM 


bit si difondono bonos ¥s c tominny con I 
snoi 60 fmnios al so c ondo di onlnioslo- 
no, è dostinoto o dhroninro ono dol titoli 
o 16-blt pi6 g o lott lc l dolio storio. Miai 
cbo po sslom o p oi l lro... 


MMtoo gHtontl 


TRNH GIRL 


Aiioit Magadrive Oceaa Settembre 



La Oceon ho ocquetoto i deìtli per 
redizzore lo versone elettronica 
di Tmk Giri, 1 fin basato sulle 
fontostiche strisce di innie Hew¬ 
lett e Alon Martin ed iiterpretoto 
do uno corrosivo lory Petty. More 
newssoon... 



RPG 


Mego CD 


Agosto 


Ricordate Gountlet, il mitico 
moze/oction/odventure dello 
Atori, convertito nella suo se¬ 
conda incomozione onche per 
Megodrive grazie oi tizi deB'ol- 
loro Tengen? Ebbene, Dark 
Wliord, i nuovo orpg della 
Sego sì ispira o quel mitico gio¬ 
chilo; pozioni mogìche. fonto- 
smi, zombi e quanto diro ser¬ 
ve 0 rìlonciore l'otmosfero di 
Dungeon t Dragone e affi¬ 
ni... 


FRRRENNEIT 


Film Interattivo 


32X 


Sega 


Leglio 


al 


0 primo gioco per 32X è un fkn interottivo 
ddl'eccelente quolìM video. Come potete 
vedere dole immogini, Fahrenheit è un'av¬ 
ventura 0 metà tra loikdroft (Fioco 
Assassino), d film di Ron Howard e Myst. 
SconsigiiatissnTio 0 chi soffre il cddo... 
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SEGA NEHS 


SIOCNI PREVISTI PER 3» 


Tnoio 

GORRE 

32-Xlieme 

Sportivo 

Alone in thè Dodi 2 

Avventura 

Balman Foraver 

Azione 

Nockhoerk 

Azione 

C2 Judgement Qoy 

Pkchiodura 

Favor Pitch 

Sportivo 

Fio'96 

Sportivo 

Frank Thomas Basebai 

Sportivo 

JudgeDredd 

Azione 

KoRm 

Azione 

NBA Action 

Sportivo 

PInocdM 

Ffatform 

PHfoI 

Azione 

PiimalRoge 

IVdiodure 

Prime Tme NFl Footbol 

Sportivo 

Rochet&Bolt 

Azione 

Raymon 

Plalform 

RevolulionX 

Sparotutio 

Separation Aruoety 

Azione 

SoidstoiX 

Sparatutto 

Spidennan Web ol Fin 

Azione 

T-Mek 

Azione 

Viluo Fightor 

ntcNoduro 

Vìnual Hamster 

Azione 

VRTroopets 

Sparatutto 

Wodd Serìes Basebai 

Apoilvo 

WWFRow 

Sportivo 

X-Men 

Azione 


FORMATO 
24 Mbit 
24 MM 
1BA 
IBA 

24 Mbit 
16 Mbit 
24 Mbit 
ÌBA 
TBA 

24 Mbit 
24 Mbit 
24 Mbit 
TBA 

24 Mbit 
24 Mbit 
24 Mbit 
1BA 
TBA 
TBA 

24 Mbit 
24 Mbit 
24 Mbit 
32 m 
24 mn 
24 Mbit 
24 Mbit 
24 Mbit 
24 Mbit 


TOP S MEGA 32X 

1)MortolKombat2 

AcchÉn 

Pkdnduo 

2) Vituo Rodng Dehne 

Sego 

Sportivo 

3)NBAiamTE 

Acdan 

Sportivo 

4) Doom 

Sago 

Sparatutto 

S) Metal Head 

Sago 

Azione 



katt»s§élAK3... 



MOST WANnO 32X 

1) Vìrtuo Figfitar 

Picchioduro 

Settembre 

2) Fio Soccer '96 

Sportivo 

Giugno 

SIKottirì 

Aziona 

Settembre 

4) Bolmon Fotever 

Aziona 

Settembre 

SISpiderraan 

Azione 

jViMnMJIv 


RSCm ESTIVE A 16-Mt 

TTTOIO GfNHE FORMATO USCHA 
Botman & Robin Amne 24 Mbit giugno/lugto 

BotimnS Robin Azione COROM bigio 

Coma Zone PlcdNQdun 24 Mbi giugno 

TlieOoze Azione 16 Mbit nminente 




Eccezionaie shooter o doppio scorrimento, KoRbri può essere desaitto come un 
mix ossunlo tro Fontosy Zoae ed Ecco thè DoIpMn. Grafico letteralmente 
subirne; i numero di colorì su schenno è semptcemente incredule e lo fiuirfitò 
del gioco va visto per essere creduta. Un porrdlosse cosi non Tovevomo mai visto. 
Uno dei migliorì titofi per 32X ho quell in Tose di sviluppo. 




. ^ 


Azione 


MD 


VECTORHflN 


Sego 


Settembre 



Un titolo che forò parlare mollissimo di si. Prendete d protagonisto ii Baid, I beofem up deio 
Accolode e trasportatelo nel 2043, tro robottoni ossotonoli, inocchine devastanti e idiuh tossici! 
Grafica 30 come non Tovevote mai visto su un Megodrìve e onanozioni fovoTose (sessonto fra¬ 
mes! ! !). Ottobre, solo per Emmed... 
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Azione 32X Sega Settembre 

Ennesimo incomozione elettronico del celebre fumetto Morvel. Motion Coptue Tecnology a gogo: lo grafico è 
veromente eccezionale, per quonto il gomeploy sia ossoi meno rivoiuzionorio. .. Recensione completo sul prossi¬ 
mo numero. 
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eiTìK)njD TELj03a<Z7204d9 


VENOriA PER CORRISPONDENZA 

VDEDQAMES. CONSOLE E ACCESSORI 
BIT WORLD DI Lai Roberto 
Via Vd CtMnon. 2 - 200S2 - MONZA (MD 
TEL/FAX 03a/27204d9 



MEGADRIVE 


ASrZRlX THE P. OK GOO 
ALIEN SOLDIER 
AKOU 

ARTOFFKJHTTNG 

BUBSY2 

COLUMS3 

DESERT DCMOLITION 
DRAGON BRUCE LEE 
DRAOON BALL Z 


TEL 
L7900« 
TEL 
U 79 000 
L 69.000 
L49.000 
L99.0M 
L 75 000 
TEL 


DRAGON^S REVENGE FLIPPER L 59 
ECCOTHEDOLPHLNE2 LW.9M 

ETERNAL OiAMPION L.5S.M0 

EEVER PITCH SOCCER TEL 

nFA95 L.99.9M 

GOLDEN AXE 3 L59.9M 

GUNSTAR HEROS Lé9.M« 

PHANTASY STAR IV TEL 

FATAL FCY 2 L59 009 

HOLYFl£LD*S BOXINO L3S 090 

LETHAL ENFORCE 2 U79.090 

LlGHTCRl^SADER TEL 

J.U PRO STRYKER 2 L85.900 

JOE \K)NTANA FOOTBALL L69.990 
JUNGLE STRYKE L49.000 

KICE BOXINO L39.999 

KING OF THE MONSTER L54.999 

MANCH UNITED FOOra TEL 

MEGABOMBERMAN L.79.9M 

MEGA TITRRICAN L.SS.999 

SnCKEY AND DONALD L49.999 

MORTAI KOMBAT L 45.999 

MORTAI KOMBAT 2 L69.099 

N.MANSEEL LNDY CAR L77.999 

NBA JAM U39.999 

Na\ JAMT.E 199.099 

NBA ACTION 95 L 119.009 

PROBOTECTOR U69.090 

RAGNACENTY L.89.090 

RISTAR L 109.909 

SAILORMOON L109.999 

SAMIHAI SPnUT L99.990 

SECOND SAMLIUJ L49.9M 

SIAM MASTER TEL 

SHADOW RUN U91999 

SHINLNG FORCE 2 TEL 

SOLEIL TEL 

SONIC 3 L99.909 

SONIC A KNUCKLE L99.990 

S.MONACO GP 2 L.S9.0M 

S.SH1NOB1 U L99.999 

SPEEDY GONZALES TEL 

SPIDERMAN/XMEN L99.090 

SPIDERMANTV L95.000 

STREET nGHTER II CE. U9A999 

BSTREET FIGHTER lì PALL 199.909 
STORY OP THOR L99.999 

SirBTERRAMA L7S.999 

SYNDICATE Lf9.9H 

TAZMANIA L.39999 

THE PUMSHER TEL 

THl*NDER FORCE IV L99.9N 

THEMEPARK TEL 

TOEJAMAEARL2 L99.999 

TOUGHMAN CONTEST32ML. 109.999 
TOITRTLES T. FIGHTER U99.099 

LTRBAN STRY KE L09.099 

VIRTIA RACING TEL 

WORLD CUP USA 94 U49.909 

WORLD CLASS COCCER U39.090 
WORLDCUPUSA94 L49.909 

X-MEN2 TEL 


TEL.039/2720499 


MASTER SYSTEM 

XENON2 

L29.9N 

R-TYPE 

L29.999 

SPEEDBALL 

L29.999 

STAR WARS 

L.29.909 


SATURN 32 BIT 


ASTA! CRYSTAL LECE.ND TEL 


GAMEGEAR 

ADDAM*S FAMILY 
MORTAI KOMBAT 2 
NBAJAM 

STREET OF RAGE 2 


ECCOTHEDOLPH1NE2 U99.999 


BATTLE MO.NSTER 

TEL 

BLITE SEED RPG 

L 149.900 

CLOCKWORK KNIGHT 

2 TEL 

DAYTONA USA 

L 145.099 

DEADLUS 

TEL 

GROL-NDCHAER 

TEL 

LIGLORD SAGA RPG TEL 

LLPEN 111 

TEL 

MYST 

L 159.009 

PANZER DRAGON 

U149.999 

PARODIl'S DE LLTXE 

TEL 

PEBBLE BEACH GOLF 

TEL 

PRETTY FIGHTER 

TEL 

SHLNOBI EX 

UU9.999 

SIDE POCKET 2 

TEL 

VAN BATTLE 

TEL 

VIRTLTA FIGtn ER 

U149 099 

VIRTL^AL HY DLIDE 

TEL 

VTRTirAL HANG ON 

TEL 

VICTORY GOL 

L 159.090 

CAVO RGB 

U35.000 

JOYPAD SEGA 

L09.000 

VOLANTE 

TEL 


MEGA32X 


DOOM 

L145 000 

NBA JAM TE 

TEL 

METAL HEAD 

LU90H 

MORTAI KOMBAT 2 

L. 139.000 

SPACE HARRIER 

L. 79.009 

S MOTOCROSS 

U 99.900 

SONIC CHAOTIX 

TEL 

STAR W ARS ARCADE 

L. 149.090 

TEMPO 

TEL 

SLAM CITY 

TEL 

VIRTL'A RACING DEUYEL. 155.909 

MEGA CD 


DRAGON*S LAIR 

L 125.099 

EARTHWORM JIM 

LI 19.909 

ECCO THE DOLPHINE 

L99.e09 

FATAL FLRY SPECIAIX119 090 

FINAL FICHT 

L35.000 

FIYING NTGHTMARES 

TEI. 

IRON HELDC 

LI3.009 

KEYOFLYINGSQI 1ADROOL.99.0 

MONKEY ISLAND 

L95.009 

MORTAI KOMBAT 

L. 69.999 

RACLNG ACE 

L69.999 

SAMIRAJ SPDUT 

TEL 

SONIC CD 

L59.099 

SILPHEEP 

L79.999 

SLAM CITY 

TEL 

TOMCAT ALLO 

L99.999 

SOULSTAR 

109 999 

WTN.POSr(CORSECAVALU)L.9. 

WONDCR DOG 

L29.999 


CONSOLE 


JOYSTÌCKPHANT.9TMD L99.009 

JOVPADOT.-t'TTRBOMD 

L35 990 

MEGA KEY* 3 USA/JAP MDL.29.000 

CAVOSCART MD 

L29.999 

CAVO AL1>10 VIDEO MD L.1S.999 

MEGADRIV'EU^2fM;AMEL249.09 

SATURNI DAYTONA+RGBL. 1.999.9 

MEGA CD JAFK;10C0 

L489.999 

MEGA 32X PAL EIRO 

L349.999 


LmI9.090 

L55.900 

L.49.099 

L54.999 


HEGII CONSOLE 
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O ì più atteso sequel dello 

stono (dopo Street Figh- 
ter 3) è finalmente uscito 
in tutte le sole giochi ito* 
lioni. Mego Console si 
interroga suireffettivo quolitò di Mor* 
tal Kombot 3 e vi segnalo gli ultimi 
sviluppi per ciò che concerne le ver¬ 
sioni casalinghe... ' 


E " I punto di forza di Mortai 

Konbat III risiede indiscuti- W 
bilmente nella quali^ dofiè \. _ 

oiÙBiazioni e dei fóndali, L 
che in questa ennesima in- 
carnczione elettronica, honno supe- 
roto ogni ospottotiva. Andie il nume- 
ro di lotto tori è notevoli: MK3 include sette nuoM 

* , 

‘otta ori eh' * aggiungono ci precedenti. E tuttavio 
lotti sono rirr.osti un delueì dell'ultimo lavoro 
:ii ’ -son e Tob'Oi. "Tuttr v ui?", ci siamo chiesti do- : 
po un'intefiKi sessione di gioco. D'accordo, il pò- ^ 
?«i::asse e gli offehi spr< oli sono favolosi, ma le in- y 
^o\ - 'ioni quolì ii puls .-.e "tlufi" usoto per gli a> 
?ac< specioi: o le icor parte inferiore dello 

s^reri IO; sen irono più chs altro dei polliativi per 
nos( -rare ' nsoppoHabife convenzionalità dei 
qame u y. I c mbo sono stati migliorati per lo più 
dal p- n. di vf-’a estetico: il numero dei frames è 
impri.ssiononte, ma per ' resto non si segnalano 
innovazioni che facciano c lare al miracolo. In ogni 
. caso, siamo certi che i fo- 

■ Itici della serie trove- 

nno anche questo terzo 
isodio divertente quon- 
gli altri. Tra l'altro, non 
I dimenticato che al 
»ntro dalle vaconze ci V 
petto una seconda ver- 
>ne di Meifal Kembof 
che sarò caratterizzota 
I nuovi lottatori, nuovi 
ndoit e nuovi combo. 
tenzione, non si tr a lt er ò 
MK4 


, ma di un upda- 
te, per soddisfare arche i 
fans più esigenti. Per 
quanto riguarda le con¬ 
versioni casalinghe, se¬ 
gnaliamo che la Scuiptu- 
red Software sta lavoran¬ 
do a quelle SNES e Mega¬ 
drive, mentre un team 
dolio Willioms si sta occu¬ 
pando di quella per Ultro 
64, che sarà l'ultima in 
ordine di tempo ad usci¬ 
re. La versione Saturn 
sarà realizzata dai mitici 
Probe, ma uscirà solo 
all'inizio del 1996. MK3 
per Playstation arriverà 
invece a settembre. 


le Yersiom a 16-hit (Megaérive e Super Nintendo), preYiste per 
settembre, sono state (orate dalla grandissima Scoiptored Software 


farse non tatti sanno (he le versioni (osaUnghe é Idortal Hombat 3 
sano state sviuppate in (ontemporooea a qoeda (oin-ap 


la Wdboms si è arrapata esdasivamente della versione Playstation 
(settembre/ottobre) e Ultra 64 (aprile) 


wmtxv 

lAQ 


la grafka è stata uheriorwiente migliorata, roate potete vedere doHe 
immagini: 3 fotorealismo non ranosre Imiti 


la versione Satnm (gennaio) sarà reaUizata dai mhià Probe. 


fi 

t mìms 1 
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SOMCTHXKG OLD 
5EJVILTHXKG HW 


CoflMKÌomo nel'Kominare questo NU(3 eoa uno dele mosse preferite do tutti i 
videopioyer di tutto i mondo; lo Rt Fotolity. A grande richiesta questa mosso è 
stoto insarita onche nel tono episodio di Morted Kombat: tutti i lottatori possono 
effettuorla semplicemente premendo F, F, F e Run. Ma non è finito quel Provate 
lo stessa sequenza nek metropolHana e nei companile e potrete gustarvi delle 
nuovissime fotolityl Se però volete quakoso (fi veramente spietato dovete provare 
l'opzione Mercy: nel teno round potete oddirittura restituire un po' d'energia 
oR'owersario primo di splotterorlo definitivoinente! Tutto quello che dovete foro è 
D, D, D, D e Run. Come dito? Una mosso inutile? Beh soppiote che è invece uNlissi- 
nw, perché senza Mercy non potrete eseguire le Anìmafities. Queste mosso (di cui 
obbiomo parlato più che ampiamente negl scorsi mesi) possono essere eseguite 
solo al teno round, dopo aver utilizzato uno mercy (vbto che serviva?) e in ogni 
coso sono difficilissime do fare, quindi non lamentatevi con noi se non riuscite o 
usare le mosse che vi abbiamo descritto. 

Per finire soppiote che la Midway ho incorporoto in MK3 un sisteraa di codici in 
grodo di oumenlore non di poco la longevità del proprio pkehiaduro; Quando gio- 
cote do soli vi permette di skippore livelli o cose simili, ma quando siete in doppio 
potrete attivare un cosino dt opzioni con il codice giusto. Qualche esempio? Potrete 
disottivore lo porota al giocatore avversario, combiore continuamente personog- 
gk) nel corso defla punita; combattere al buio e amenità del genere. 


mortai Kombat 3 vaata 14 lottatori, di (ai sette (oaipletomeate mediti 


Segaalkmé 0 tameo à Motore, on terréde mmotaaro e Shao Khan. 


























E per la gioia di grandi e piccini ecco a voi la lista di mosse (anima- 
lity e fatality comprese) finora conosciute per tutti i personaggi di 
MK3!II Le sigle sono le stesse di sempre: HK e LK rispettivamente 
High Kick e Low Kick, HP e LP High Punch e Low Punch, U 
sta per UP, D per Down, F per Forward e B per Back. Tutto chia¬ 
ro? bene, allora possiamo cominciare. .. 


UU KANG 

^ E tornalo, più in- 

II ^ (occhiato che mai 

^ ^ * e ha mantenuto lo 

~ , moggior parte del- 

, le mosse speciali 

del secondo episo- 
dio. Notote la suo 
folta capigliotu- 
— **- ' ^ ra... Tra le novitò 

segnoliamo un seven-hii combo radicale 
distruttivo (he siomo lieti di presentor- 


CYRAX 

\ Il successore di 

% Scorpion (che non 

^ oppure in MK3) è 

s carotterizzoto do 

> ^ una serie di attac- 

» chi massivi, ed è 

trificote e granate. 
^ •_ Checkate le super¬ 

mosse e gli hit 
combo che vi abbiamo preparato: 

* Exploding Teleport; F, D, Parato 

* Throw Net: B, B, B, LK 

* Throw Bombs dose; Tenete LK, B, B, HK 

* Throw Bombs Fon Tenete LK, F, F, HK 

* Air Throw. B, DB, 0, OF, F, Forato 

* Combo: HP, HP, LK, LP 

* Combo; HP, HP, HK 

* Fatality I; U, U, U, D, HP (vicino) 

* Fotolity 2: Due giri a 360“ 


High FireboH; F, F, HP. 

Low Fkeboll; F, F, LP. 

Flying Kick; F, F, HK. 

Bkyde Kkk; Premere LK 
Combo I; HP, LK, LK, HP, LK. 

Combo 2: HP, HP, Parato, LK, LK, HK, LK 
Fotahty; F, F, F, I, F, LK. 


te 5-hit combo 


SHANG 

TSUNG 

Dal punto di vista 
estetico, Shong 
? , , Tsung è stoto im- 

^ plementoto netto- 
^ I mente mentre per 

quello che riguordo 
le sue mosse, non si 
segnalano innovo- 
zioni devastanti. 
Grozie ol potere di morphizzorsi, i suoi at¬ 
tacchi sono ancora più pericolosi. Ne volete 
sapere qualcuno? Accontentati; 


f SHEEVA 

Praticamente, lo 
i sorella minore di 
Goro (questo per 
< il fatto che ho 
quattro braccio), 
Sheevo è niente- 
popodimeno che 
lo Regino di Shoo 
-^— : — Khan e sua fede¬ 
le alleata nella 
conquista del mondo. Una vera roccia... 


KABAL 

Sicuramente il lot¬ 
tatore più forte 
tro quelli inediti, 
ma anche il più 
difficile da padro¬ 
neggiare. Il combo 
è supercomplicato, 
ma l'effetto - co¬ 
me si dice - è ga¬ 
rantito. 


One Skull; B, B, HP. 

Two Skulk: B, B, F, HP. 

Three Skulls: B, B, F, F, HP. 

Fire Eruption; F, F, B, B, LK. 

Sub-Zero Morph; F, D, F, HK. 

Cyrax Morph; Forata, parato, parata 
Liu Kong Morph; 360° col joypod 
Stryker Morph; F, F, F, HK. 

Jax Morph. F, F, 0, LP. 

Kano Morph; F, B, F, Parata. 

Sheeva Morph; F, 0, F, LK. 

NightwoH Morph; U, U, U. 

Sektor Morph: D, F, B, Run. 


Ground Stomp; B, D, B, HK 
Teleport Stomp; D, U 
FireboH; D, DF, F, HP 
Combo 1:HP,HP,LP|B-LK) 

Combo 2: LK, HK, HK (B - LK) 

Fatality 1: F, F, F, LP (da vicino) 
FatolHy 2; Tenete HK, F, F, F. Lasciate 


Geor Slke: B, B, B, Run 
’ Purple Fireball: B, B, HP 
* Tornodo Spin; B, F, LK 

* Combo: Calcio volante, Spin, LK, 
LK, HP, HP (D - HP), Cokk) Volante, 

' B,B,HP. 

* Fotolity I; B, B, F, D, Forato (vki- 


* Animolity: Premere HP 
per due secondi e poi rila- 
sciorlo quondo vicini 
oll'ovversorio. 


























JAX 

Il temibile lottatore di 
^ MK2 è (fiventoto an¬ 
cora più cattivo: qui 
ho braccia meccani¬ 
che che gli permetto¬ 
no di sbriciolare can 
facilitò il cropone dei 
suoi avversari. 
Checkote il 5-hit com- 


Rings: 0, DF, F, LP 
Bycicle Kick; B, B, D, HK 
Leg Grab; D-LP-Parata 
Air Punch: F, B, HP 
Combo: HP, HP, LP, (B-HP) 

Fatality: D, D, D, F, LK (ovunque) 

Animality: Tenendo LP, F, F, B, B, lasciate IP, 


SEKTOR 

Questo tipo non è 
per niente umono. E 
un robot e il suo 
obiettivo è stroncore 
Sub Zero. I suoi ot- 
tacchi sono funam¬ 
bolici e di grande ef¬ 
fetto. Ecco come 
reolizzorli: 


ICANO 

Quando Jax ha 
salvato Sonya 
doll'Oltremondo, 
ha permesso on- 
che a Kano di fug¬ 
gire. Il tarpano è 


* Heot Seeker Missile: F, DF, D, DB, B, HP. 

* Straight Missile; F, F, LP 

* Teleport: F, f, LK 

* Combo 1: HP, HP. LK, LP 

* Combo 2: HP, HP. HK 

* Combo 3: Jump Kick, Tele-Uppercut, HP, Col 
ciò volante 

* Fatcdity: B, B, B, HK. 


Doublé Missile; F, F, B, B, HP. 
Single Missile; B, F, HP. 

Running Shoulder Slam; F, F, HK. 
Ground Slam; premere LK. 

Grab & Punch: F, F, LP. 

Combo: HP, HP, Potato LP |B-HP) 


k. 

diventato più forte 

» -L_ _ 


che mai in MK3, 
persino quando 


viene gestito dal computer 


V SUB ZERO 

{ Sub Zero non è più 
j ‘ un ninjo ed in questo 

, f 9 ** qioco avete la possi- 

' yy - à bilitò dì vedere il suo 

p ^ volto. Non mancono 

mJt ' gli attocchi congelonti 
del secondo episodio, 
ma qui lo tecnico va¬ 
ria sostanziolmente. 
Per esempio, Sub Zero può persino creare un 
clone di ghiaccio di se stesso! Beccatevi un po' 
di mosse, via; 


* Flying Roll; premere LK. 

* Knife Throvr; D, DB, B, HP. 

* Knife Uppercut; D, DF, F, HP. 

* Grab & Bite: B, DB, D, DF, F, LP. 

* Air Throw; Potata volante. 

» Combo 1;HP,HP,HK,LK(B-HK) 

* Combo 2: HP, HP (D-LP) Calcio volonte, Air 
Throw 

* Fatcdity 1; F, F, F, LP (vicino) 

* Fotcdity 2; F, F, F, HK (vicino) 

* Animolity: Premendo HP, F, F, F. Losciate HP. 


NIGHTWOLF 

Un vero e proprio 
sciomono, dotato di 
poteri soprannaturali 
che gli consentono di 
controstare le forze 
del mole. Oltretutto, 
è anche un esperto 
cfi arti marziali... 


* Shoot Arrow. F, DF, D, DB, B, LP. ^ 
Hotchet Uppercut: B, DB, D, DF, F, HP. \ 

* Green Shield; B, B, B, HK. t 

* Shodow Shoulder Smash; F, F, F, LK. 

* Combo 1: HP, HP, LP, Hatchet (*2) HP, Arrow 

* Combo 2: HP, HP, Hotchet, tenendo HP, Sha- 
dow, chorge 

* Combo 3: HK, HP, HP, LP, Hatchet, Calcio vo¬ 
lante 

* Fatality 1: B, B, B, HP (vicino) 

* Fotolity 2: D, F, F, HK (vicino) 

* Animality; Tenendo lo porato, D, D (vidno) 


Freeze: D, DF, F, LP 
Ice Shower; D, DF, F, HP 
Ice Clone; D, DB, B, LP 
SUe; B (LP-Bbck-LK) 

Combo; HP,HP,LP(B-LK],(B-HK),(B-HK) 

Easy Combo; HK, HK 

Fatality I; D, F, D, F, LP (vicino) 

Fatality 2: D, F, B, HK (vicino) 

AnimalHy; Tenendo la paralo, U, U (vicino) 


STRYKER 

Pur non essendo do¬ 
tato di poteri sopran¬ 
naturali, Stryker si 
difende bene dagli 
ottocchi di Shao Khan 
grazie al fucile e olle 
gronote di cui è dota 
to. Non è uno dei bt- 
tatori più forti, mo è 
mollo semplice da 


padroneggiare 


SONYA 

Che manza, Gesù, 
. che monzo. Una mot- 

Y ^ ' tino saliamo sul bus 

/ r# ‘ ° 

^ Angeles, e chi li 

I becchiamo nei primi 

^*^ 4 , posii? L'attrice che in- 

terpreta Sonyo, una 
special guest dello 
stond Acciaimi Dico 

sob “uaoooo*. Bim, eccovi le super mosse... 


KUNG LAO 

Pur essendo noto a 
«■"•pWiaiJlljl tutti i fonatici di 
< |t MK2, si so poco ddb 

w * sue tecniche in MK3. 

Dol punto di vista 
\\ estetico non si segno- 

l , lano grosse innova- 

^ f zioni, ma animality e 
JÌÉLw fotolity reslono anco¬ 

ra un mistero... 

Hot Throw; B, F, LP 

Tebport; D, U 

Energy Spin; F, D, F, Run 

Dbgonal Kick; D, HK 

Combo; HP, LP, HP, LP, LK, LK (B-HK) 


Baton Throw: F, F, HK. 

High Grenade; F, DF, D, DB, B, HP. 
Low Grenode; F, DF, D, DB, B, LP. 
Boton Trip: F, B, LP. 

Combo: HP, HP, LP. 

Combo: LK, HP, HP, LP -i- oir. 
Fotolity I: D, F, D, F, Parata (vicino) 
FataiHy 2: F, F, F, F, LK (lontano) 
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SPECIALIZZATI IN VENDITA X CORRISPONDENZA - ORARI; 9,30-12,30 15,00-19,30 

PER ORDINI 0 INFORMAZIONI: TEL.0382/927810-TEL.0382/927811-FAX.0382/927602 


SI EFFETTDANO MODIFICHE 0 RIPARAZIONI IN SEDE - LUNEDI' MATTINA CHIUSO 
























































ASTAL 

119.000 

BATTLE MCXJSTER 

139.000 

blue seed 

139.000 

BUG! 

TEL. 

DIGITAL PINBALL 

139.000 

DREAMHOUSE 

TEL. 

E»IT 

TEL. 

GRAND CHASER 

139.000 

MASTERS GOLF 

TEEj. 

NHL HOCKEY 1995 

TEL. 

PARODIUS 

139.000 

PRETTY FIOTTER-X 

139.000 

PRO BASEBALL 

139.000 

RACE DRTVIN 

TELm 

RIGLQARD SAGA 

139.000 

SHINOBY 

139.000 

SIDE POCKET II 

139.000 

STARCADE 

TEL. 

VIRTUA RACING 

TEL. 

VIRTUAL HANG ON 

TEI. 




SATURN + DAYTONA 
1.199.000 

SATURN USA + GIOCO 
-f 1.199.000 f. 


>coNsoleS< 


ACCES^RI SONY PLAYSTMigW 
ACTION REPLAY 
ASCII PAD 1995 
CAVO LINK 

(COLLEGA FINO AD 8 PS-X ! 1 ) 
CAVO 9CART C»a6INALE SONY 
JOYPAD ANALOGICO "NEJICON" 
FIGHTER STICK 1995 
JOYPAD ORIOINAIA 
JOYSTICK ORIGINALE 
MEmRY CARD 


PANASONIC 3DO FZ-10 GIOCO 
SEGA SATURN * EAYTONA USA 
SCXIY PLAY STATION PS-X 
POWER SATURN 
COMPATIBILE USA-JAP 
MODIFICA SATURN JAP - USA 
MODIFICA PS-X JAP - USA 


859.000 

1.199.000 

919.000 

TEh. 

TEL. 

TEL. 


RIVISTE VIDEOGIOCHI 
AMERICANE E GIAPPONESE 


Ae CBggQ M SAiraM 

CAVO LINK MULTIPLAYER 
INTERFACCIA 7 PLAYERS 
JOYPAD 

JOYSTICK VIRTUA STICK 

MBMORY CARD 

MOUSE 

VOLANTE DAYTONA 

INTERFACCIA JOY 
3DO/SNES 2PL 89.000 
JOYPAD 6 TASTI 
JOYPAD INFRAROSSI 
JOYPAD ORIGINALE 
JOYSTICK 
LASER GUN 


I 


99.000 

TEIL. 

DISPONIBILE 

119.000 

TEL. 

TEL. 

89.000 

TEL. 

89.000 

TEL. 

89.000 

69.000 

119.000 

109.000 

89.000 

TEL. 


79.000 

99.000 

69.000 

TEL. 

99.000 






IITH HOUR 
BALL Z 

CANNON FODDER 
CLAYFIGRTER II 
DEADLUS EMCOUNTER 
DORAQION 
DRAGON 

FLYTNG NIGBTMARES 
FORMULA 1 GP 
GEX 

KINGDOM FAR REACH 
LOST VIKINGS 
SLAM'N JAM 1995 
SPACE ACB 
STRXKER 
SYNDICATB 

WING COMMANDER III 


99.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 


ACE COMBAT 

179.000 

ARK THE LAD 

179.000 

ALIEN TRILOGY 

TEXj. 

BOUNTY ARMS 

179.000 

BOXER'S ROAD 

179.000 

CYBER TREAD 

179.000 

DESOLI SH'EM 

'nz<. 

EXTREME POWER 

TEL. 

G-POLICE 

TEL. 

GUNDAM 

179.000 

GUNNER'S HEAVQ} 

179.000 

JUMPING FLASH 

179.000 

KING'S FIELD II 

179.000 

LE3«IINSS 3D 

TEL. 

magic BEAST VARRIORS 

179.000 

METAL JACKET 

TEL. 

NIGirr STRIKER 

179.000 

PHILOSOMA 

179.000 

RAYMAN 

TEL. 

V-TEMJIS 

179.000 

VICTORY ZONE 

179.000 

WINNING ELEVEN SOCCER 

179.000 

WIPBOUT 

TEL. 


AD AGOSTO SIAMO CHIUSI 
DAL 7 AL 20 


TUTTI I PREZZI SONO I.V.A. 19% INCLUSA 

VASTO ASSORTIMENTO TITOLI PC CD-ROM 




SI EFFETTUA SERVIZIO RiVENDITO 




TAMENTE QUALIFICATO 





MICROMEDIA s.n.c. 

VIA PITAGORA 9/11 
27010 GIUSSAGO(PV) ITALY 


TUTTI I MARCHI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO Al LORO LEGITTIMI PROPRIETARI 




































^ Il nuovo 1 

ratìvo include anche 


colore 


PREVIEH SATURI 







IRTUA nOHTER... CHE GIO¬ 
CO! VIRTUA RGHTER 2... CHE 
MEGA-GIOCO! 

IL SEGUITO DEL 
PIU POPOLA¬ 
RE PICCHIADURO 
TRIDIMENSIONALE 
DELLA STORIA DEI 
VIPEOGIOCHI ; 

SOLO VERSO LA FINE 

dell’aKno, ma MEGA 

CONSOLE E GIÀ IN GRA¬ 
DO DI PRESENTARVI IN 
ANTEPRIMA LE PRIME IMMAGINI DELLA 


VERSIONE SATURN,'SVILUPPATO GRAZIE AL 
NUOVO SISTEMA OPERATIVO, VIRTUA HGH- 
TER 2 E DESTINATO A DIVENTARE IL 
BEAT’EM UP piu RADICALE MAI APPARSO 
SU UNA CONSOLE CASÀl^GA NON Q CRE¬ 
DETE? CONTINUATE A LEGGERE, COM¬ 
PAGNI RODITORI... 


Il 24 marzo 1995, PAM2 ha 
presentato di fronte a una folta schiera di 
giornalisti giapponesi il nuovo sistema operativo 
del Satum ("Piacere, sono il nuovo sistema opera¬ 
tivo e..." Er.^). Sviluppato per consentire ai pro¬ 
grammatori un accesso più semplice olle potenzia¬ 
lità dell'hardware Sega, finora largamente sottou¬ 
tilizzato, il nuovo OS renderà il Satum nettamente 
più competitivo dal punto di vista tecnico nei con¬ 
fronti del rivale numero uno, la Playstation. Senzo 
Paggiunta di alcun upgrade hardware, il Satum ha 
ricevuto una bella iniezione di potenza, soprattutto 
per quanto riguarda Panimazione poligonale. Que¬ 
sto significa che la qualità dei videogiochi che ve¬ 
dremo nei prossimi mesi sullo console dello grande 
"S" migliorerà in modo sensibile e anche, i tempi di 
programmazione saranno sensibilmente ridotti. 
L'aspetto più impressionante del nuovo sistema 
operativo del Satum consiste nella velocità del ren¬ 
dering trìdimensionalet vi basti sapere che le ani¬ 
mazioni di Virtva Fighfer 2, uno dei primi tìtoli a 
beneficiarne, sì susseguono a 60 frames al secon¬ 
do, l'equivalente di Tekken per Playstation. I ma¬ 
ghi delPAM2 dovronno accettare qualche compro¬ 
messo per quanto riguarda i fondali della versione 
casolinga, ma i lottatori, le mosse e le animazioni 
saranno identiche alle corrispondenti del coin-op. 
Avete capito bene: gli oltre 2.000 movimenti 
dell'arcade saranno fedelmente riproposti nello 
versione SotumI 


sistema ope- 
una spetta- 

routine della Cinepak che permette di 
un full motion video incredibilmente 
e realistico sul Satum. I demo visti a Los 
Angeles parlano chiaro. In questa pogina cJovreste 
vedere la sequenza in cui Jccky zompa a bordo 
della sua vettura sportiva e skizza via a trecento 
all'ora verso nuove e mirabolonti avventure. Un 
semplice antipasto in attesa dì VirHia Fighter 3... 
Per quanto riguarda Vlrtua Fighter 


2, precisiamo che le im¬ 
magini di 


queste pagine sono 
tratte da un demo completo solo al 
30% che tuttavia include già le animazioni compie¬ 
te dì due lottatori, Lou e Poi, presentato tra lo stu¬ 
pore generale a Los Angeles. Mega Console se¬ 
guirà do vicino lo sviluppo di questo incredibile 
beat'em up e vi terrà costantemente aggiornati 
sulla sua evoluzione. Aaaayeohl 


e drUnslrMo Say^tàTon k yao più {ontare « uso mèdi dtip 
in dipenlei l T <h lewwio Bpgdkb, ti fi li h HXBdsAteaqdn ub scio ^ 
pcaosari (entrole. Q«n^ ^fito (he pndoao ^R^ton bertn dtip ccmtem- 
pcuodeamente senui t afcn t ofB gt #l. R» sd oro «on abbiamo utìizzato che il 
20\ deOe copocità del Soturn. Groiic d nuovo operativo, le potenziolitò 
deh motthino sono state (mano ospiiolL. • Detto ohrìmenti, attualmente non 
(onosciomo i limiti deiriiardwarf* 

Yo Suzeki, cliisf progremmer dsll'AM2 
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gl NE6H CONSOLE 
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LA CRICCA 


AKIRA YUKI 

Sullo (orto, il lottotore più forte di YrtM Fighter. In azione, uno copro. 
Si è alenato poreccho per ottenere risultati migliori nel seguito... See, di¬ 
cono tutti cosi... 


KAGI MARU 

Un nitro lottatore super-upgrodoto rispetto al primo episo¬ 
dio, Koge vonto uno serie di supermosse che lo rendono 
praticamente indistruttibile. Un owersorio massivo, che di¬ 
co, amoru... Ahahahahohoho... 


JACKY BRYANT 

Uno dei miginri combattenti del primo episodio nonché preferito in ossolu- 
to dalla Biomossa semovente. Indovinate un po'? In Yirtvo Fighter 2 è 
diventoto ancoro più cattivo... Burp. Scusate, la peperonata... 


LAU CHAN 

Il campione indiscusso di Virtea Fighter é già stato inserito nella 
versione Saturn del sequel. Lo fluiditò dei movimenti e la spettoco- 
brìtù delle animazioni lasciano intuire che Virtwo Fighter 2 sarà 
nettamente più sofisticato del primo, comunque ottimo, episodio. 


WOLF HAWKFIELD 

Pur non essendo velocissimo. Lupo è un lottatore cattivissimo anche se non 
ha nullo a che fore con il Mr.Wolf ih Pelp Hctkm, Ione I personoggk) più 
bozzettistko e didoscolico del film di Torontino... 


PAI CHAN 

Insieme a Lion Rofole e Sarah Bryant, Poi Chan è 
una delle tre pulzelle di YirtiNi Rghter 2. Ho fat¬ 
to lo testimonial per le potatine Poi prima di essere 
rapito da un roppresenlante della S.Corlo... 


JEFFRY MC WILD 

Nonono, non d siamo: il buon Jeffry impiega sempre una coterva di tempo 
a riprendersi dopo gli attocchi degli avversari. Una mosso sbagliata ed è 
Gome Over. E datti una mossa, vecchio trippone... 


LION RAFALI 

Più docile di uno snock al caramello, Uon è una ricca frim- 
cese (he ha imparato le orti del kung fu durante uno vo- 
conza studio a Singapore. Il suo colpo preferito è la maz¬ 
zata negli zebedei, seguendo la trodizione della sacro 
scuola di Tafani... 


SARAH BRYANT 

Prendete una delle più forti 
lottatrid di Vìrtea Fighter e 
conferitele più velocità e mos¬ 
se più deleterie. Il risultato? 
Una pannocchia di morzopa- 
ne, ecco cosa. No, ho letto il 
foghettino sbagliato. Lo rispo¬ 
sta è: una combattente più ve¬ 
loce e dotato di mosse più de¬ 
leterie. Alegriaoaoo! 


SHUN DI 

Evidente porocha di Chun Li, Shun Di è I non¬ 
no della lottatrice di Street Fighter. L'arzillo 
vecchietto (B3 onni f ivo) è più oHupato del 
moestro di Drogonball e i suoi ottacchi sono 
dei tutto imprevedibili, onche alla luce del fat¬ 
to che si ubrioco sempre durante i combotti- 
menti... 


DURAL 

Un robottone che emub b fottene delb mamma di Koge (non 
mezzo) nonché personoggb bonus che oppure sob olb fine 
sott'ocqua, tipo Uomo in Ammolb, non so se ovete presente... 
il nome é un detenivo, 0 no? • HdMBFj e potrei scommettere 


d stupiomo che il tapino sta fuggito do coso of età di tre anni e 
del gioco... Lo coso beib é che l'incontro con Durai owbne 
Nel coin-op esiste un cheot-mode per giocare con Durai (sembro 
le palle di Boselli che sarà possibib furio onche su Soturn... 
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NEGR CONSOLE 










































Grozie collogiaE e ^ textOB ihafijM% ! feriSlFtefilrA indirà ffh 
carmizioneài^gendGrwttM^^ (ieil'AU2 sono grafioot^tA^ spet^ 
tCKolari di quoisiosi toso vìdo primo m un gioco del gorat |«ofdotevì purè 
Tekkon e Tali Shin Dm), l&cky indosso un toslvmo r js^ si i rifoPrid 
pettinoluro ex-novo mnire di Wah oro aamo m grodo di ispprozzare per- 
. sino il truto sulle gole piene WoiI mdnssall costonie d' Vrtvo fìgkrer t 
L e lo sìe^ potremmo diro di Koge, tbe ontiriMi a peuUie In nu^mn 
quondo riceve una mozzalo sull» gengive. Mo il piu {dfo^ionte festo 
situromente Akiro... Check him out! 


irXRTUA FXGHTCR REMXX 

XKCREPXBXU/ 


L'AM2 di Yu Suzuki ho realizzato una versione remixota di VìrtM Fighter per Soturn che vonto un'overdose di texture map 

ping! Lo giuro sul canguro. Laddove le oltre riviste si Ihnitono o sparare qualche voce riciclato in giro 

senzo lo stroedo di uno loto, Mega Console è in grado di presentaci una serie di immogini in- 

credibili. Nero su bianco. Virtuo Fighter Remix oko Virtuo Fighter' (notare l'opostrofo) 

non è il sequel dì Virtuo Hghter, ma non è nemmeno il primo episodio. Sta a metà tro i 

due giochi, o, meglio, potreste considerarlo uno sorto di Virtuo Fighter versione 

1.1. Yu Suzuki e compagni hanno rivestito i lottatori del popolare beot'em up • effet- . 

tWomente un po'sportoni rispetto ai picchioduro poligonali più recenti come Tekken ^ ' 

• di texture mopping ed il risultato è sotto ì vostri occhi; lottatori e fondali sono stati kP 

considerevolmente migliorotì. Ma non è finita: Virtuo Fighter Remix è stato anche depouperoto 

dei fostidiosi bug (perdile poligonali duronte i replay) che ovevono corotterizzoto b conversione WWm Jl^^Èk 

per Soturn. Pur vontondo meno colori rispetto al coin-op, VR Remix è nettomente più megolitko ' 1^' 

dello versione per Soturn uscita o novembre. A questo punto vi starete chiedendo quando Virtua Fi- PgW P W 

ghter Remix sarò nei negozi. Ebbene, al momento di ondare in stompo, non è oncoro chioro. Si voci- 

fero infatti che b Sego intenda commercblinore il gioco in versione limitato solo in Ame- _ 

rko e in Gbppone (per cebbrore il milionesimo Soturn venduto) ma non b Euro- {tfRlÌÌ 

po, dal momento che quando sorò lancialo b versione europea del Soturn - ^ rfflW 

(settembre), Virtuo Fighter 2 sorà già disponibile e di tonseguenzo l'kite- ' 

resse per Virtua Fighter Remix sorebbe senso. In ogni coso, lo Sego ho 

gn onnuncbto che Virtua Fighter Remix sorà presto in tutte b sob giochi, 

gncché sì baso sulb tecnologb fiton (ST-V). 


irXRTUA LXFTXIfG 


V/rtvfl Fiighfer Rem/x; 
una versione 
compktamente texture- 
mappata e priva di bug è 
stata presentata all'ES. 
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XRTVA FX&Hna AR' 
RXrA ML 32 X C MS- 
GA COffGOU S LXSTA 
DX PRSGSIfTARmÒ 
Xlf AKTSPRXMA COK 
XL SOKM^STO TSMPXdMO. CX 
CRSDSTS CNS LA nMXOHl CA- 
GALXKGA S PSRdXKG MX- 
GLXORS PSLLA ^RdXOffS GA- 
TVRiI S COXK-OP? COffrXffVA- 
TS A UGGSRE S CAPXRSTS. 


Lo scetticismo degli utenti sulle possibilità del 
32X si dissolverà come uno nuvoletta di vapore 
di fronte olla conversioiTe di Virtua Figliter, lo 
cui commerckillzxozione è prevista per settem¬ 
bre. Le prime voci di uno seconda versione co- 
solinga dopo quella già vista per Sotum circola¬ 
vano già durante al CES di Las Vegas, lo scorso gen¬ 
naio, ma lo conferma ufficiale è onfvata solo a feb¬ 
braio. Finalmente VIrtwa Ftghter 32X è stato pre¬ 
sentato all'E3 di Los Angeles, e Mago Console ve lo 
presenta in tutta la sua gloria. I background e i lotto- 
tori sono chioramente meno definiti rispetto al coin- 
op o olio versione Satum e tuttavia il gioco è già in¬ 
credibilmente giocabile e fluido e include le oltre 700 
mosse delPoriginole. Considerando che queste imma¬ 
gini sono tratte dalla versione compieta solo al 50% e 
che conseguentemente U margine di miglioramento ò 
elevotissimo, possiamo legittimamente ottendere 
qualcosa di grandioso. Ma non ò finita qui... 

YlirrUA HOVRA' 

Ho funzionato con Virimi Kaclag Deluxe e ora la 
Sega è pronta ol bis con Vlrtesi Plghter 32X. Di cc»- 
sa stiamo portando? Semplice: della lodevole iniziati¬ 
va di aggiungere una serie dì elementi inediti per 
rendere più appetìbile una conversione di Virtua 91- 
gbter. D'altronde, Barry Jqfrato della Sego of Euro¬ 
pe lo aveva rivelato in esclusiva a Maga Console in 
un'intervisto opporso eoni fa: Virtua Figlitor per 
32X sarà carotterizzoto do una serie di novitò, tra 
cui un'opzione tournament, tre ongoii di prospettiva 
differenti e selezionabili dol giocatore in tempo reale 
(grande idecil) e lo possibilHà di configurare il colore 
dei sìngoli lottatori o picKÌmento. 

Non siamo però in grado di confermare che la voce 
secondo lo quale lo versio¬ 
ne per 32X conterrò anche 
un lottatore segreto inedi¬ 
to: per il momento possia¬ 
mo dare per certa la pre¬ 
senza di Akira Yuki, Pai 
Chan, lau Chon, Jeffry 
Me Wild, Wolf Hawkfiels, 

Koge Maru, Sarah Bryont 
e Jocky Bryant. Un altro 
eccezionale lavoro 
delI'AMS. E' inutile aggiun¬ 
gere che cjuesto gioco per¬ 
metterò alla Sego di ven¬ 
dere una bella coterva di 
32X. 






CHSfl PRODUnniCE 


SEGA 


GENERE 


PICCHIADURO 




SETTEMBRE '95 
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H rMAsmo m Vìffi$a fifhttr supefo m grati hmga quello di beaf'em up 
INNI poKaomdi tome Martal Kombot II o Street fighter 2 


Speriamo thè Vktua fìghter sia solo 9 primo S imo serie di coffversjom 
per 32X mego-gdaflkhel 
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A AOrmAM NOV¬ 
AK ZNFOORAAIK» 
AUMBBA aVKCZA- 
LZXXATA mi 
AEAIZXXAAK 
PlATFORAil QAAATX AV PKA- 
AONAAAX OKI FVMCTTZ E DX 
CARTOlfX ANXAtATX nUVITCKAX. 
POP» UA AOrmOVMPFA (DA ITO. 
COKOACXVTX COAtK X PVFFX) K 
ORA LA XOLTA DX APXROV, VH 
FAMNXNO DX NOTE! COW VffA 
PAAAXOtfE PER U AlTFKlfrVRE 


Spire», come ho già dotto, è il protagonista di 
una sono animata molto popolare in Francia e 
ora, in concomitanza con la sua programma¬ 
zione anche su diverse reti televisive europee 
(in Inghilterra sarà messo in onda da children 
Channel, in Italia probabilmente non arriverà 
mai), lo Iniogrames ha deciso di realizzare un 
platform game a lui dedicato. Spirou è un 
protagonista abbastanza particolare per un 
platform visto che è costretto a lavorare in un pic¬ 
colo ascensore di un albergo; la sua vita sedenta¬ 
ria non si adatta quindi a questo genere di giochi, 
solitamente ricchi di azione. Evidentemente anche i 
programmatori della Infogrames si devono essere 
accorti di questo fatto e, fortunatamente, hanno 
deciso di spostare il nostro eroe dal suo habitat 
naturale (ma vi immaginate un platform ambienta¬ 
to neirascensore di un albergo che tristezza sareb¬ 
be...) e di portarlo in gira 
per il mondo per compie¬ 
re una missione tanto im¬ 
portante quanto poco in¬ 
novative e banale ovvero 
salvare il mondo da alcu¬ 
ne forze malvagie. Da 
quello che abbiamo potu¬ 
to vedere (la grafica, la 
presentazione e il sonoro 
erano praticamente ulti¬ 
mati e i programmatori 
stavano lavorando solo 
ad alcuni aspetti che ri¬ 
guardano la giocabilità) 
si tratta senza dubbio di 
un titolo interessante, an¬ 
che se il livello di diffi¬ 
coltà ci è sembrato leg¬ 
germente troppo alto. Da 
segnalare infine che la 
Infogrames, tanto per 
non smentirsi, si prepara 
a produrre un altro titolo 
che trae ispirazione do un 
cartone francese ovvero il 
famoso Tin Tin (già pro¬ 
tagonista di un vecchio 
gioco su computer) dal ti¬ 
tolo Tin Tin in Tibet. 


Per quokhe rogione a noi totalmente ignota (prababìlmente uno spiegazione vie¬ 
ne rivelata in qualche puntata del cartone animato) Spirou è sempre seguito da 
uno scoiattolo rosso. Lo scoiattolo non è però solamente un amico o un compagno 
di viaggio, ma si rivela essere onche molto utile visto che, a quanto pare, conosce 
la via più veloce per giungere al temÉie dei livelli e, proprio per questo motivo, si 
rivela in alcune situazioni uno utilissimo guido. 
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Per tentare di rendere il gioro più innovativo ed evitare di reollzzare un platform 
troppo banale i progrommotori dela Infogimnes hanno derno dì inserire diversi 
stìfi di gioco ognuno dei quali è odotto alPombiente in cui sì svolge il livello. Alcuni 
stoge sono corotterizzoti dolio presenze dì corde e conucole a quali oggrapporsi 
(come si è già vislo in una (ose del nuovo Pltfol), in ohrì prevale l'esplorazione 
mentre okuni sono simii a dei veri e propri lobirinti. Do sottolineare infine che i 
presente anche uno stoge in stie shool'en up nel quale Spirou combatte o bordo 
di un'ostronove veroniente ossurda. 
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volte ritornano. I W 
Myrkoids, inten- 
do. Pensavate di 
averli definitiva- 
maciullati sui Me- 
ga-CD, giusto? Ri- 
U sposta sbagliata. I 

■ tarpani sono più 
H arzilli che mai e 
S dovrete faticare 

volte in più 
n per stroncare la 
H loro tradizionale 
invasione • •• Segui- 
I teci in un viaggio 
I nelle profondità 
I dello spazio side- 

■ rale alla scoperta 
I dei segreti di Soul- 
I star X/ il nuovo in- 
B credibile shoot'em 

■ up targato Core 

Design... 


mente 


tanimaxion*Adimensionale de|;r32)Ll1 
Ito è S«wlStar dove la X ^ uno vJr ^ 
>ile numorico comprecq tra 1 è 
finito. Sfruttando le .poten- 
dei chip Hitachi e 
«arie, lo Core Desi* 

{uscita a creare un 
lo veramente infe- - 

te, che ha raccolto una serie « consensi al 
e Electronic Entertainment Expo^ sebbene sia 
a lontano dal suo con^leta mento. La verdl^ 
tale vanterò 24 livellL di b la sta mcmio totale 
aciendo un gameplo/che sta a metò tra l'oH- 
f SevIStar e Axolay, un interessante shc^aler 
,ato Konami per SNES. Groficbmente parlando/ 
listar X è massivo ai cubo. Checkote il rende- 
<9 3D e poi fateci sapere. La Core ha incluso la 
ossibilita di interagire simultaneamente con un 
iecondo ployer umano. Come m Star Ware® An* 
cade/ anche qui un giocotore si occupo della sezlpr 
ne armamenti mentre l'oJtro pilota i| velivolo cer¬ 
cando di evitare frontali con meteoriti >yari... Ora, 
qualcuno mi dice dove diavolo è lo fri|:ione in que¬ 
sta baracca semovente?^ WWMt" 


Stiamo assistendo (Af un 
Revival degli sporospora 
in piena regola. Dopo 
rottimo serie targata Se¬ 
go (Star WcMO® Aecade, 
Metherbase e Stellar 
Assoolt); tocca oro olla 
Core Design focci vedere 
di coso è copoce. Uno dei 
migliori sparatutto mai 
apparsi per Mega-CD è 
stato updatato sensibil* 
mente grazie olle posslbh 


HU as'è, i rtthti éti Mulahrffo spakt? 
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I progrommotori creano innonatutto un modello 
tndimensionole del oggetto designoto ottroverso 
uno griglia di fili elettronici connessi tra loro. Que- 
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RENDER BENE 
L'XDEA 




/ 


le novi spaziali che vedete in queste pagine e che incontrerete nel corso dele vostre esplorozio- 
ni siderali, sono stote renderizzote con l'ausilio delle classiche piattaforme dello Silicon 
Graphics, ormai diventate standard nel'omfaito della produaone à giochi di quolità. Il processo 
di rendering comprende lo creazione di modelli 30 in wire-froroe che vengono successivamente 
ricoperti di grofico e texture mopping. In dettoglo; 

WIRE FRAME 


sto processo permette é ottenete in moniero rapi¬ 
do uno serie di soggetti complessi e di ruotarli a 
seconde dette esigenze. 


QUICK SHADING ^ 

Questa renderizzazione cansiste neH'ossegnort 
un colore od uno zona specifico del modello ottenuto prece¬ 
dentemente. I colorì voriono in relazione od uno precisa fonte di luce. Il computer col 
cola outomotkamente l'ombreggiatura dette sue parti in relazione otto suo posizione. 


RAY TRACIMO 

Uno forma di renderizzozione sofisticota che consiste nefopplicore texture mopping e 
dèttogli grafici porticolaii sullo superficie del modello come riflessi o trosporenze. Le 
immagini ottenute sono cosi loto-reolrstithe e pronte od essere inserite ol'interno del 
gioco. 
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® uando il piccolo toom di 

sviluppatori americani che 
risponde al nome di Cyan 
iniziò lo creazione di Mysf 
decise di optare per una 
struttura e per trovate che riuscissero a 
rendere il loro prodotto diverso da tutti 
i giochi dello stesso genere usciti in pre¬ 
cedenza. Venne così alla luce la prima 
versione di questo game che fece ki sua 
comparsa su un immortale Mac. Di pri¬ 
mo acchito alcuni pensarono che sì trat¬ 
tasse di una sorta di tributo, una specie 
dì omaggio rivolto ai più grandi creato¬ 
ri di odventure del mondo ovvero alla 
mìtica Infocom ma, ovviamente, non 
era cosìl. Infatti i quattro anni di lavoro 
che stavano dietro a questo prodotto 
sfociarono in qualcosa di realmente e 
totalmente diverso da tutte le avventu¬ 
re viste e giocate in precedenza, ma 
questo non è tuttol Infatti le varie no¬ 
vità non riguardavano solamente la 
struttura del prodotto, ma andavano ben oltre ab¬ 
bracciando e stravolgendo anche i luoghi comuni 
che ovevarH) caratterizzato fino ad allora questo ti¬ 
po di prodotti. Invece di essere la classica avventu¬ 
ra dotata di un ricco background di base ed am¬ 
bientata in un mondo farrtastko Myst non solo sca¬ 
raventava il giocatore su una serie di ìsole comple¬ 
tamente astratte, ma gli forniva anche pochissime 
indkazìoni sul come e sul perché ci fossimo venuti a 
trovare in un simile luogo. Magari ad alcuni di voi 
queste cose potrebbero aiKhe sembrare abbastan¬ 
za marginali, tuttavia bisogna considerare che 
quaiìdo Myst usci si trottava di un prodotto assolu¬ 
tamente innovativo e rìvoluziorKirio che, per lo pri¬ 
ma volta, rompeva i classici schemi ai quali i video¬ 
giocatori erano abituati da tempi immemori. 
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LOOKING AROUND 

La caratteristica che tuttavia contribuì a rendere 
questo game "unko" nel suo genere fu indubbia¬ 
mente dota dalla partkolare struttura di gioco su 
cui il prodotto si basava. Mysff infatti iH>n è altra 
che un titolo totalmente composto e guidato da 
puzzle; non sono infatti presenti né armi, né nemici, 
così come sono totalmente assenti sparatorie, morti 
o oltre cose del genere. Il successo della vostra mis¬ 
sione verrò infatti misurato esclusivamente dai pro¬ 
gressi che riuscirete a compiere 
durante le vostre peregrinazioni. 
Questi potranno essere costituiti 
sia dal raggiungimento dì luoghi 
apparentemente inaccessibili, sia 
dalla vostra abilitò nel riattivare 
i vari marchingegni ed occrocchi 
che troverete sparsi qua e là lun¬ 
go le varie locazioni del gioco. 
Inutile dire che i vari puzzle e 
problemi risulteranno tutti molto 
(ma molto) complessi, tuttavìa 
questo non vi deve scoraggiare. 
Infatti per quanto «^iffkìli possa¬ 


no essere i vari "indovinelli" che troverete lungo il 
vostro cammino questi risulteranno essere sempre 
logici e coerenti; inoltre, man mano che progredire¬ 
te nelPowentura, verrete a conoscenza di tutti quei 
partkolari, di quegli avvenimenti e di quelle infor¬ 
mazioni che andranno poi a costituire la trama del 
gioco e che vi aiuteranno a capire non poche cose. 
A questo punto alcuni di voi potrebbero pensare: 
"Interessante, però chissà che cavolo di sistema di 
controllo ci troveremo davanti; ci saranno almeno 
30 konel". Niente dì più sbagliatol Infatti la com¬ 
plessità delle varie "quest" che compongono Mysff 
non ha influito mìnimamente sul sistema dì control¬ 
lo che si basa su dì una comodissima interfaccia 
punta-e-clkca estremamente semplke ed immedia¬ 
ta. Altra cosa da sottolineare infine è il fatto che la 
grafica del game non è composta da locazioni "mo¬ 
bili" dotate, per esempio, di scrolling, ma si basa 
esclusivamente su schermate fisse alternate, di tan¬ 
to in tanto, do qualche bella animazione. Interes¬ 
sante, non vi pare? 
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ÙB-ptsso tatriam m tua staua. 


Voi dio 00 dito, ò 00 Indizio o si tratta 
tmflkomeoto dolta soBla haso dai Bad 

Fofugiaa? 


COMMENTO 


Mah, credo proprio che Simon abbia 
esagerato con le critiche a Myst: cer¬ 
to, non sarà il gioco più divertente 
uscito negli ultimi anni, ma con la pe¬ 
nuria di titoli di un certo livello disponibili su 
Mega-CD, questo è uno dei migliori dischetti 
argentati che possiate trovare in circolazione. 
Quella della Cyan hanno fatto un lavoro dav¬ 
vero encomiabile riuscendo a realizzare alcu¬ 
ne delle schermate più massicce che mi sia 
mai capitato di vedere realizzate da un team 
non nipponico. Anche il sonoro è di ottimo li¬ 
vello e gli enigmi sono disposti in modo tale 
che non riusciate ad arrivare alla fine dell'av¬ 
ventura entro un paio di pomeriggi, anzi... 
Personalmente attendo con impazienza la ver¬ 
sione Satum ... 


Atddoòti, m ^mda m po' qoaot'è ttrmo ''sto 
Gdssó pordté mohoB vogo sospotto d» 
h toa hashoe ooo sk poramoato ^arativo. 


l goosta sarobbo h rkooipottse por latto lo 
fatico ftttta?l?i A dio cavcdo 
guosto dato? 


Caspita, boccali 
ns'bo trovato 


kicttziootégool 
ipiato. Chissà 
dove portecoooo 
guasto scalo? 


COMMENTO 


Myst è il classico titolo che confer¬ 
ma una delle mie teorie videoludi¬ 
che: quando un gioco ha una grafi¬ 
ca su questi livelli, nove volte su die¬ 
ci è una zozzata da giocare. Sfor¬ 
tunatamente Myst rientra in quei nove. Al di 
là della realizzazione tecnica, davvero prege¬ 
vole, infatti questo gioco non offre granché: 
l'interattività del giocatore è limitata, gli enig¬ 
mi non sono niente di eccezionale (alcuni 
inoltre sono particolarmente irritanti) e in ge¬ 
nerale si prova un sentimento di noia e impo¬ 
tenza, nonché la voglia di tirar fuori dal cas¬ 
setto Micro Machines 2 o NHL 95. Datemi ret¬ 
ta, non lasciatevi ingannare dalle foto: se cer¬ 
cate qualcosa con cui videogiocare "ragio¬ 
nando" optate per qualcosa di più classico 
come Lunar, Shining Force, Phontosy Star IV, 
Landstalker... Certo, graficamente non c'è 
paragone e anche il sonoro non è assoluta- 
mente paragonabile (il parlato di Myst è dav¬ 
vero pregevole), ma i valori si ribaltano quan¬ 
do si parla di giocabilità e longevità. Questi 
CD lasciamoli ai possessori di Mac, che si 
esaltano con poco... 
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Ecceziooofe. Guordcrie • 
le fok> e volutaci do sdì,.. 



n 

Sugit stessi liveitì dello 


grafico, specie per quanto 

riguarda il podoto 


lillilililillliiiW 
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W L'interazione è 
notevolmente lìmitoto. 

-- -- 

...ma questo non dovrebbe 

essere un problema per g 
amanti di un certo tipo dì 
avventure 

se 

LONGEVITR i 

Alcuni enigmi sono 
dowero tosti... 

Y .. tonto che a volte 


diventono quasi irritonti 


GLOBRLE 
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Beilo, bellissimo do 
vedere. Per quanto riguarda 
la giocabìiitò, è tutto un dfro 
paio di montche 
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ono pcMMli più di oMo omni daIPtifci- 
fa di I h l aahl» uno doi oiigHori titoli 
Soga di tutti i fmmpi. Il cofci-op, appar* 
•o noi lontano 1917, «i i^rovo in 
ntodo più o mono tiXMVortalo o Dra« 

f IMI QlfT19f1flCOPO COVv*Op lOF^OfO WHQ 

iost. l lilnohi d ponnottova di Intor p rotoro lo bv- 
crocUbili owonturo di Sho (conoftciuto conio Joo 
MuMshi in Occidonto)/ un nin|o somm macchia o 
■on»a paura. Il tuccosso doi gioco fu onormo, tonto 
cho la Soga docico di commorciolinaro poco tompo 
dopo il soquol, Ih ndonr Doncor, la cui Innov od o» 
no aoctoniioio ora la procoran di un cono lupo o 
fianco di Sho. Nonostonlo i numorool lo nto ti»! di 
imitaxiono (uno su tutti, Nlo4a W t r f or s dolio Toh 
to), il gioco dolio Soga è rimosto noll'Olbnpo doi 
Clossid. Por Moga dr ivo, la Soga ho roattnato un 
torso momorobilo opisodio, filo Sopor Ih i no fc l, 
conosciuto ancho corno ìIm Kofuongo off SMooM, 
probobilmonto uno doi migiioH titoli moi opporsi 
su una consolo a 16-bit. Noi 1993 è arrivato l'ulti¬ 
mo opisodto in ordbio di tompo doBa sago, Sh lno- 
M IN. Pur ossondo molto gtocabHo o dodsomonto 
più vario dK lopor I h lnofcl, corto non può v an toro 
lo stosso carisma doi procodonto. Id ora arriva fi- 
nolmonto Shin ShlnoM Don, lottoralmonto ''lo 
nuovo loggonda di Shinobi'', inido h nonto provi s to 
por dkombro, ma più volto posticipoto daNa Soga 
stossa por prabio m i di cu i u ttoio tocnico. Dopo uno 
spottocoioro intraduxiono in full-moffion vkloo cho 
ci pro s onto H drammatico rapimonto di uno ragax- 
sa ad opora doB'onnipro s onto orgonfaciCDdono cri- 
minolo, siamo catapultati noll'aziono. Sho dovrà 
ffrontoggkiro gli scognozzi doi torribilo Zood o 
svonto r o la consuota minaccia olla stabMò pkmo- 
torio. Tradotto in soldoni, il nostra orao otti u voi- 
sorù uno sorto di locazioni (novo in totalo) fino od 
affrontaro H supromo Tarpano noi classico scontro 
finato. Mspotto allo vorsioni a 16-bit, si rimano Im- 
moeSoto m onto colpiti dal livoilo di dottog l lo grafico 
di quosto incarnaziono olottro nlc a a 32-bit. La gra¬ 
fica fotoroallstica si intogra por f ot to monto con I 
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fondali in bitmap o gl offottl spoclali cpioH rotazio' 
ni o zoom occ r o s co n o H sonso di profondifà o di 
pso u do- 3D doi gioco, ospodionto già utiUzzcrto con 
succ os so in Qodnuodk Knlght. Tutti I porsonoggi 
doi gioco sono stati digitalizzati s oguo n do la trodh 
ziono 1 sitato da M s i fn I Kooihnt o I ristdtoto, do¬ 
po un Inizialo dUoriontamonto, è officocomonto 
funzionato. Siamo po ss a t i daVo grafi ca quosi cor- 
too n o s ca o fumottoso dol Mo g od r fvo, <d fotorool- 



smo dol Satura, I cho è sintomatico di una corta 
ovoluziono, por quanto dol punto di vista struttura¬ 
lo non si possa (firs aitrott o nto. Non moncono i po¬ 


lo vor s iono por Mogadrivo. Qui no incontroromo 
udJhiWura duo, I pròno doÌ quell a molò do0a so- 
ziono» L'odoronza allo vordonl o lò-bN ò talvolta 


toc o lars visto lo poto nzi o li t à dolio mocchina, ma I 
programmatori mm sombrano ossorsi sbattuti più 
di tanto. Tra i boss più bitorossonti sognolkimo mo- 
schoro domontocho rotanti, dinosauri, statuo gi¬ 
ganti, gorgoni, ole... 

Dal punto di vista doi gosnoploy non si ravvisano 
innovazioni sostanzialb Shl n obl rosta un action 
gamo in 2D voloco o fr on otico, occozionalmonto 
giocobBo o s po ss o sorprondonto. N cho d spingo a 
chiodord sula nocossifà di u ti Uz zors un hardwars 
cosi sofisticato o oosIosom. All'inizio dol gioco avro- 
to a disposiziono novo vHo, ma potroto coBo z ionar- 
no altro raccogllondo I dossld bonus. Considoran- 
do cho avolo Ito erodili a disposiziono, la possflM- 
Htò di g o st irs fino a 27 vita d s ombra un tantino 
oso g orato. Vista lo non os tr oma d iff k oitò dol gio¬ 
co, si rischia di co m pra m ottors la longovilà, ma qui 
dipondo doU'abiHlà dol singolo glocatoro... 



































pÉt* CRNMlto CCMCMTIMI Ì HvttK crfoCO^ SÌ DCVfS clol 

vÌlla 9 gio cR She infMtolo da uno p itoni di nin|a 
omomM/ por poi oltravorMHo oavomo soNorranoo 
irto di inoicRo. Quindi d ilti u voioi no in sconori mon¬ 
tani oploncRdonionlo dolinM por finirò in urm foro- 
sta incontata. Più ovonri incontroromo tompH anii- 

mfU/ ^Vffl^talCI ODPI^^BIVffl pOlYoQ Qi 9lfl^Clr9 

noi quoflior ponorolo doH'orgonh»nlono crt m ino- 
lo. Lo trovolo i nto roooonR «ono numorooo, oncho co 
non c'è nullo di propriomonio lorprondonlo... 

Como ovrolo intuito guordondo lo foto, lo novità 
dolio voroiono Rotura <R RMnoM il riducono pt lo 
più oll'ospotto grafico, loddovo lo ttllo 
(plotform/octfon o ocorrimonto prov o lontomonto 
orizzontalo) è rimoo to proooodiè inventalo, eoo) co¬ 
rno lo ormi o dispofiziono dol noolro nin)a profoH- 
to: «huiRcon o Icotano o go-go, lonzo «Rmontfeoro I 
loggondori Ninjutou, cioè lo orli mog k ho. Lo oprilo 
principolo è splondidomonlo onlinotoi Sho è In gro- 
do <R compioro fino o vonti movi monti difforonti. 
R opor RM w obl Don includo urm oorio di oocpionoo 
in fuN itmrion vicino Mmolfennioiilo pooltasolari^ OI« 
tro o quolta di inizio o di fino, numorooo ohm fan¬ 
no do i n iormo z zo olKaziorw di ^oco. In totalo, d 



lo sago (fi Shinohi é comindoto oltre otto ami fa in solo giodé, am I primo, leggendario Shlnobl. Per quonto ri¬ 
guardo le versioni cosoiinghe, segnabomo: 

SHINOBI CMostor Systom) 

Nonostante Cospetto spartano, Shlnobl resto uno dei migiiorì 
giochi per Master System e supera nettamente lo standard settoto da 
tutti i ‘^inobi wonnabe', come Nin|a Goldon e compo- 
gnkibek. 

REViNGI OF SHINOBI (Mogodrlvo) 

Conosciuto onche come Supor Shlnobl, roppresento lo 

primo versione di Shlnobl mai visto su Megodrìve e, se¬ 
condo olcuni, la migliore. Effetti specioli straordinari e giocobi- 
litò eccelsa. Nonostante l'etò, regge benissimo il confronto con 
giochi piij recenti. Indispensabile. 

SHADOW DANCER (Megodrivo) 

Seguito uffidole uscito in sola giochi e quindi convertilo per 
Megodrìve. Joe Musoshi è occompognoto do un lupo. Nono¬ 
stante reccelente grofko (celebre lo scena del'ascensore della 
Stotua della Ubertò), non ha lo spessore del titolo precedente 


SHINOBI III (Mugadrivn) 

Noto onche come Tb» Rnvnngu ef Shlnobl 

II, costituisce l'ultimo episodio a 16-bit deb owenture di Joe 
Musoshi. Secondo olcuni è eccelente, secondo altri solo buono. 
Molo vario. In ogni, resta piocevole do giocare onche oggi... 


Esiste onche una versione per Come Gear, sorprendentemente 
intitolato Shlnobl GG, nonché un'otroce versione inti¬ 
tolata Cybor Shlnobl per Moster System, forse uno dei titoli più brutti moi opporsi per lo console o 8-bit. 






soranno almono vonti 
minufi di full-mottan vi- 
doe, N cho non guasta. 


Nononono, non ci siamo 
proprio. E voi vorreste 
venirmi a dire che ho speso 
quasi un milione e mezzo per 
poter giocare a titoli da 16-bit 
mascherato da 32? Bell'affare... 
Considerando che Shin 
Shinobi Dan era in fase di 
gestazione da un sacco di tempo 
e che l'uscita è stata rinviata 
almeno tre volte (cosa successa 
anche con il titolo precedente, 
Shinobi III per Megadrive: 
non si impara mai dalla Storia), 
mi aspettavo quantomeno un 
capolavoro. E invece la Sega ci 
propina un gioco d'azione bidimensionale di 
una convenzionalità insostenibile, cercando di 
condirlo ben benino con qualche sequenza in 
full motion video e con il sangue e gli 
spianamenti di Moifol KoNibat. Sono 
parecchio deluso e non so quando mi passerà 
il muso... 
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IMPORTAZIONE 




VERSIONE 


CONHENTO 


4 È un fatto che le numerose incarnazioni elettroniche di ShInobI non si sono mai distinte 

particolarmente per originalità; il plot non è mai variato in maniera sostanziale e persino dal 
punto di vista tecnico, le varie innovazioni sono sempre state generalmente strumentali. 
Eppure, Shinobi resta uno dei miei giochi preferiti e questo per via della sua eccezionale 
giocabilità. La versione per Satum in questo senso rappresenta una semplice evoluzione 
tecnico/estetica di un concept ormai mummificato. Non condivido quindi la delusione di coloro che 
si aspettavano qualcosa di radicalmente nuovo rispetto alle versioni a 16-bit; dopotutto, SbinobI 
resta il classico action bidimensionale che fa tanto "anni '80", senza contare che Sbin SbinobI 
Don recupera tutto l'atmosfera dei film giapponesi di arti marziali dell'ultima generazione. E tutto 
così pataccoso e squallido (vedi Power Rangors) che non può non piacere. Modificarlo 
eccessivamente avrebbe tradito le aspettative dei fans. L'unico limite del gioco, se proprio vogliamo 
essere pignoli, è l'eccessiva facilità. Con tre continua, i più smaliziati rischieranno di completarlo in 
poche ore. Tuttavia resta uno dei pochi action game in 2D disponibili per Saturn e questo 
basterebbe da solo a farne un acquisto indispensabile. In termini di giocabilità, dà la birra a titoli 
come Astai o lo stesso Clockworic Knigbt... Concludendo, Sbin SbinobI Don è un titolo 
molto giocabile e graficamente ben fatto e come tale mi sento di consigliarlo a tutti gli estimatori del 
genere. 



Sprile oltìmaman^e 
c^gìlalìzzati • ritoccaH, 

(oodoli gustosi, una buona dose 
di vorielà: direi cKe ci siamo . 
W Forse sì potavo fare quakosa 
di meglio coi cokxi ... 


Gli effetti non sono ' 
nfenta mole e le musicfré'^ 
(come sempre nello sago dì 
SMfiobI) ruHono dì bella 





A • 


mumiss 


Rispettata tutte le 
attese: occhiopponta, 
frenetico, esoltonta... 

T ma Qssolutomenta poco 
originole 
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W il punto debole di 
Shin Shinobi Doa. tre 

crediti e nove vite o 
disposizione sono davvero 
un'esogerazione. .. 




GLOBALE 


SI 


I fon di Shinobi hanno 
trovato pone per ì loro denti: 
gli altri inizino a chiedersi se 
hanno fatto bene a comprarsi 
un Solum... 
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Yamato interpreta la voglia di nuovo 


Fantascienza gay cyberpunk 

AI NO KUSABI 


ANIME RIVOLUZIONARIE 



Dopo I.ady Oscar, un nuovo 
capolavoro di Riyoko Iktda 

CARO FRATEI.LO... 


• Caro fraiello, oggi sono una liceale, 
Son che h pensi che il passaggio dalle 
medie al liceo significhi grandi cambia- 
menti... Del retto i ciliegi sono fioriti pro¬ 
prio come ranno scorso. Eppure,,, eppu¬ 
re, fratello mio, io senti ? Son so perché, 
ma il mio cttore ha preso a battere più 
forte...» 

A oltre dicci anni da Lady Oscar, un fu¬ 
metto di Riyoko Ikeda diventa cartone 
animato. Una straordinaria analisi della 
psicologia feintninile e deiromosessua- 
lilà adolescenziale. Un dramma 
labirintico in 39 episodi che in Italia po¬ 
teva essere presentato integralmente solo 
in forma di videocassetta. 

Salvando questo capolaviKo dalle forbi¬ 
ci delta censura televisiva, Yamato inten¬ 
de ora offrirvi la poasihiliU di coHezio- 
Darlo in 10 videocassette al prezzo di lire 
29.900 ciascunal 


VIDEO GIRL AI 



ik:iyu ICatsura.'Sbueiiha In 


Sedici anni c mille insicurezze. Vota è 
innamorato della coetanea Moemi. ma 
non ha II coraggio dì dichiararsi. E per 
di più Moemi è innamorata, pur non ri¬ 
cambiata, proprio del migliore amico di 
Vota, Taka&hi. In preda a una grande de¬ 
pressione, Vota noleggia una videocas¬ 
setta dalla cui copertina ammicca pro¬ 
mettente il grazioso volto della conso¬ 
latrice virtuale Ai Amano. Ma Vota non 
ò entrato in una videoteca comune. E se 
ne accorgerà presto, quando dallo scher¬ 
mo del suo televisore balzerà fuori vi¬ 
deo giri Ai. È rintzio della più tenera 
favola catodica del secolo. 


La grande innovazione nel cinema di anrmazio/te degli ultimi 
quindici anni viene dal Paese del Sol Levante, Le anime (rosi ii 
chiamano i disegni animati in Giappone) hanno rivoluzionato il 
gusto di intere generazioni e portato una ventata di novità nel 
panorama monopolizzalo dalle produzioni slalunilensL 

Era il lontana 1985 quando un gruppo di appassionati di anime e 
mango realizzarono la prima pubblicazione in Italia che si è oc¬ 
cupata deirargomento. Si chiamava Yamato ed era alFavanguar- 
dìa per Tepoca. di fronte alla totale indifferenza, se non alPostra- 
cismo, delle case editrici nei confronti di questi prodotti della 
cultura giapponese. Oggi Yamato è cresciuta come pubblicazio¬ 
ne c ha dato il via ad altre iniziative editoriali. 

Per gestire le nuove iniziative viene fondata una società edito¬ 
riale, la Yamato s.r.l.. che vara la collana di videocassette Yamato 
Video che. in breve, diventa la più completa e assortita raccolta 
di disegni animati giapponesi in Italia. 



È IMMINENTE L’ARRIVO DI CAPITAN HARLOCK 
CON IL GALAXY EXPRESS 999 ! 


A MILANO C*E YAMATO SHOP 


Il negozio si rinnova! 


Un nuovo e più grande spa¬ 
zio espositivo ù a disposizio¬ 
ne di lutti gli appassionati di 
disegni animati e fumetti 
giapponesi. 

-Eumeni tradotti in italiano. 
-Materiale di importazione: 
mangi, riviste di cinema di 
animazione, anime hook, 
special illustrati, modcllìni, 
compaci disc, poster, gadget, 
cartoline. 

-Videocassette di disegni ani¬ 
mali giapponesi; tutta la pro¬ 
duzione italiana e inglese, 
-t^ spille, i poster e le ban¬ 
diere di Ken II guerriero. 


YAMATO SHOP 




YAMETE ' 

Per I curiosi deli'impero dei sensi 
d staio un lungo, appassionante e meticoloso la- 
voro quello che ha portato al varo di una rivinta 
che si occupa solo ed esclusivameotc di eroti.vmo 
giapponese. 

Yamcie vuole essere soprattutto una pubblicazio- 
I ne di studio e di informa/ionc su un argomento 
affa.scinante e tutto da scoprire. 


Vrtulìfit ftfifhc fh r cortnfh»f:Jcfi:ii Ett hicdctt il 


IL CUNEO DELL'AMORE 

Il primo disegno animato di un ge¬ 
nere nuovo in Italia, il ^gay per ra¬ 
gazze"*. 

Rìki non ne poteva più della vita 
senza futuro nel ghetto di Keres. e 
aveva deciso di abbandonare il suo 
amico Guy e la banda dei Bison per 
cercare fortuna e libertà a 



Tanagura, la megalopoli governata 
dal computer Jupiter. Da allora sono 
passati tre anni, quando improvvi¬ 
samente Riki torna a Keres. I suoi 
occhi sono più freddi, il suo spirito 
ribelle sembra sottomesso. Cosa è 
successo in quei lussuosi condomi¬ 
ni di Tanagura, dove si dice che la 
casta dominante dei blondy, 
statuari giganti dal corpo artificia¬ 
le, usi gli impuri del ghetto come 
giocattoli sessuali? E perché ora il 
blondy lason Mink sta tentando in 
tutti i modi di riportare Riki a 
Tanagura? 


LA RASSEGNA DEL 
CiNEMA DI ANIMAZIONE 
^ CARTOOMBRIA^ PREMIA 
YAMATO VIDEO 



Gran premio Cartoombria video *95 a 
Una tomba per le lucciole di Isao 
Takahata con la motivazione: «Per l'al¬ 
tissimo valore umano e culturale della 
tematica affrontata e per la grande sen¬ 
sibilità del regista nel toccare le corde 
deircmozione senza scivolare nel pate¬ 
tico, in un film che si segnala anche per 
una colonna sonora di essenziale effi¬ 
cacia». 

La giurìa ha ritenuto inoltre di «segna¬ 
lare il recupero dclPopera di Osamu 
Tczuka L'uccello di fuoco 2772, del 
1980, molto innovativa per i suoi tem¬ 
pi». 
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dr*l« Il vostro/ or, omlnO/ aHontonarsi oftoWlvo- 
mtit» In profondHà, Hmpkc t olo n do s i I ns io m o olio 
sconorio. Oli sffo tti di scoHng sono vot o monto boo 
folti o oncho so olHnisio l'unico lonsorlono dio si 
ricavo è di spoosomonto totolo/ dopo un paio di 
partilo si prondo lo mono o più ovonri oncho il pio- 
do. Bopl ho duo Kmllii uno corto Untoxzo o Pim* 
possibilità di vorioro lo prospottiva o^ qual volta 
il nostro oroo cambio diroziono. L'occompogna- 
monto musicolo è piuttosto bonolotto o divonto 
proslo Inito n io t po ss fc it o dio sia cosi dIfBdIo sfnit> 
toro mogBo i podorosi chip oudio dol SolumT Crib- 


LA tTOMA 

Lo formichina dio guidalo In Bugi è un tipotto dod- 
somonto bizzarro. Anziché roccoglioro provvisto 
por l'bivomo/ il nostro oroo docido di moNoro tutto 
o porliro por Hollywood/ dlvontaro una movio-star 
o foro milkirdL Orazio allo suo grandi qualità di a^’ 
lorO/ la nostra formi ch ina oltlono focMmonto I ruo¬ 
lo di protogonista bi un film horror. La tramo è 

PWfipiiOK OOTTQ IQ rCSiflMCQ ■w0r* 

no dogi orocnkfi/ Codavro/ dio ho la brutta abitu- 
dbio di sbt o naro formichino a tutto lo oro dol gior¬ 
no. Prima di orriv o ro noi suo lonobroso castollo/ 
Bogl dovrà altrovorsaro la solita cotorva di RvoIR 
uiiwiQn OQ ffnovfrvmifioii oi ogni n iimìooo 

di oliminaziono dol tarpani non potrobbo ossoro 
più convonzionolo: Il c l assi co ^zompo' alo Mario. 
Noi IvolN ovonzati potroto porà porsino londaro/ 
OT/ muco rapproso olla monlora di BoogoroMia, 
scoglioro funghotti (altro rominisconza sospotta) 
oddosso al tutti vi/ ole... L'offotto è piuttosto comi¬ 
co/ olmono lo primo volto, i fondomontalo rocco¬ 
glioro lo lottino di Formic o Colai r a ppro s ontano uno 
formo di onorglo Indisponsabiio... Bogl indudo sol 
HvolH di hmghozza modki. Noi primO/ Insoctki/ in- 
c o nt rorolo uno c otorva di c ovoMotto dio saltano ad¬ 
dirittura fuori dcdio s ch oi m o. Roptilo invoco è un 

pV9«10 Oi CQVYlQlvOvlil 00%lViv0il/ ^i^Qnn 

o scorpioni volonosi. Suporoto RoptiRo/ corivorolo a 
Spiot/ un posta umido o poludoso/ irto di insidio 
quoH sabbio mobtt/ rono saltolianti (attonziono ola 
loro Ingua rotruttUo)/ lumaconi bovosi. Più ovanti 
Incontroroto livolli sottomarini, antartici/ otc. Lo 
grafica è voramonto carina: non vi diciamo cho 
s o m bra di ossistoro ad un cartono onimato porché 
è un commonto scontatissimo/ ma l osta nzi al m onto/ 

CHvil900 CI QDDvCHilO 


o si osdudo quol sol- 

cho rispondo cd nomo 
di Popporouchau/ lo 
toga non ho alcuno 
mascotto a 32-bit/ nossun porta- 
bondioro/ nossun porsonagglo- 
simbolo. Non ho parolo/ non ho 
Potà. Corto/ tools è in oriiv u an¬ 
ello su Sotuni/ ma noi f i a tto m po 
cho faroT Fuggirò in Danimarca col 
LoloT Non sia mai dottol Bufi risol¬ 
vo/ almono momontanoomonto/ il 
problomo. Prondoto una formichina 
simpatica od os tr ovor s o o piazzatola in 
uno sconorio intoramonto tridimonsionalot 
traoock/ occo a voi Bogl/ Il nuovo piotform 
por Satum sviuppato Intoramont o dallo Avi- 


focvolo od opigoni vari, Bogl è qui por rostaro/ 
€|uolunquo cosa vogla Aro. Quolo dio balza subi¬ 
to al'ocdiio A q u o sta gioco ohro alo biusdiotta è 
I trodA dogi sconori o dio fa A Bogl un titolino 
sostorudAmonto innovativo lispotto Alo totalità 
dogli nitri giochi dol gonoro. A difforonza di 
aoikoroifc Kidgbl/ tanto por citaro uno dogi in- 
numorovol p lolf o t n i usciti sino od oggi por Scrtum, 
Bogl sfrutta o if ottivo n io n to la dimonsiono fai più: 
utilizzando la prospottiva da Astro fa» s pr it o, vo- 
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U Miiom koa» itkwsMMtt to ipM f 
d4lnln|iK»»ri(ardBfMlDAIc«* lìitai / 
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Dow jko mise h 
bembohthi i KaU-ih 
Ammaaa-SftttkM? 
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GRflFICH 


COMMENTO 


UT po od 

fbnirsì dei metodo di 
[ OTmondi, ma dokronde f'orBO di 
giochi oaaiD una dimensione in 

-, 

^i'ozipne non èdeHe più 
frenetiche... 
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livelli fVMì sono poi 


GLOBALE 


rogoìoso tentativo 
re dogli schenni 


Un cor 
di uscire 

convenzionali. Se ornate i 
platform, resto uno dei 
rr^iori per Solum usciti 
sino od oggi... 




Finalmente qualcosa di diverso dai soliti 
titoli. Premetto subito che il mio plotform 
preferito per Sotum resto Clockwork 
Knighl (il demo del secondo episodio, poi, 
mi ho lasciato letteralmente bositol), tuttavia 
va apprezzato lo sforzo dei coders americani. 
Il 3D utilizzato in modo strutturale e non 
semplicemente funzionale è un'interessante 
innovazione, anche se siamo lontani dolio 
standard settato dai migliori plotform 
bidimensionali. L'azione o volte tende o farsi 
un po' troppo ripetitiva (come in Astai) e un 
po' più di varietà non avrebbe guastato... 
Carino, mo niente più, considerando che è in 
arrivo l'ottimo AiiyBiaa delb Ubi Soft... 


» Bugi è dannatamente originale. Questo bisogna riconoscerlo. Rispetto ai soliti plotform 
bidimensionali. Bug! consente uno libertà di movimenti veramente incredibile. Potete 
spaziare in tutte le direzioni e scusatemi se è poco. Il gioco richiede uno certo precisione nei 
movimenti: più di una volto perderete tre vite per saltare correttamente su uno dannato piattaforma, 
il che può risultare parecchio frustrante. Se siete abituati al dinamismo di titoli come Sonic, 
troverete insostenibile b lentezza di Bugi. Per quanto Clockwork Knight resti un plotform 
bidimensionole che si spaccio per tridimensionale, b preferisco o Bugi. Tuttovio, l'ultimo btico 
dello Sego rappresenta un tentativo di creare quolcoso di nuovo nell'ambito di un genere 

assolutamente oberato di cloni. In ogni coso si b sempre più insistente un sospetto: ma 
dove cacchio sono finiti i titobzzi Sego che ci bcevano sognare un tempo? Oro, o 
parte quando fanno b propria comparso i titoli dell'AM2, sono davvero poche le 

occasioni in cui restiamo a bocca aperto di fronte o uno console delb grande 
"S" e ci tocco persino rallegrarci quando arrivo un giochilb come Bug! 

che, diciomob, se fosse arrivato un paio di anni fa, sarebbe 
stato stroncato senza nessuna pietà. Ecchecovob! Vobbé, 
tirando le somme. Bugi non è niente mob (considerando i 
giochi che ci sono in giro, ttintendo su tutte le console, non 
solo quelle Sego), ma poteva essere reolizxcito meglio... 
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/^Fumettoso. fresco, 
originale, allegro, 3D 
efficoce. 

Y Un filino di vorielà in piu 
non avrebbe certo g o c aio to 
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REVIEH HEGR-CD 


inceram«nte devo dirvi che mi trovo 
un po' a disogio a dover recensire 
questo Syndiccrte: non che sia brutto^ 
tuttavia è come se mi trovassi a re¬ 
censione per la secondo volta un gio¬ 
co del quale ho già parloto un paio di numeri fa. 
Como molti di voi sopranno infatti la maggior par¬ 
te delle conversioni da Megadrive a Mega-CD non 

sono altro 
che semplici 
trasposi- 
z i o n i , 
versioni 
praticamente 

identiche agli originali nelle ciuofi i program¬ 
matori si limitano od inserire un paio di colonne 
sonore di qualità CD e qualche granulosa sequenza 
in FMV. Uno cosa davvero triste soprattutto perché, 
in questo modo, il Mega-CD non quasi è mai stato 
in grado di mostrare le proprie vere capacità, 
sommo rammarico dei suoi flfmessori. Prima o 
però le cose sono destinate a cambiare, o almeno 
così si sperai Intanto però, mentre aspettiamo que¬ 
sta sorta di miracolo, ci tocco sorbirci l'ennesima 
conversione-fotocopia che ha portato il caro 
Syndiccrte dal formoto cartuccioidale a quello 
CD. Normalmente questo genere dì prodotti, per 
quanto possano esser ben fotti, tendono a la¬ 
sciare l'amaro in bocca al povero recensore 
che è quindi indotto a "pcmatlzzare" il gioco 
in questione perché non sfrutta le reali capa¬ 
cità della mcKchina su cui sta girando. Ero quindi 
tentato di dare a questo gioco lo stessa votazione 
della sua controparte su cartuccia, ma il prezzo del 
gcnne e la mia totale avversione per le conversioni 
dlt^esto tipo mi hatmo fatto cambiare rapidamen¬ 
te idea. Si, é vero, Syndicate su MD é un geme ca¬ 
rino, che riesce a combinare in maniera discreta 
una certa dose di strategia con un sckco dì sana 
violenza digitale però questo non toglie che i pro- 
grommotori, visto il prezzo a cui vendono il gioco, 
dovevatìo fltqttersi dì più. Non si trotta di essere 
cattivi; è solo urm questione di correttezzo nei con¬ 
fronti dei videògiocatori! 


COhNENTO 


Non c'è alcun dubbio che lo conversio¬ 
ne di Syndkate do MD a MCD sia in¬ 
credibilmente fedele. La grafica è di¬ 
scretamente realijizata, anche se non 
molto definita, e dotata di una buona varietà di 
ambientazioni. L'azione di gioco è rapida e fre¬ 
netica ed anche il livello di difficoltà risulta ben 
calibrato. Naturalmente pure i difetti che aveva¬ 
mo "apprezzato" nella precedente versione (ov¬ 
vero l'eccessiva somiglianza di alcuni livelli, 
sprite non eccezionali, impossibilità di vedere 
all'interno dei palazzi) sono stati riportati fedel¬ 
mente, il che da l'idea dell'immane bvoro svolta 
dai programmatori per realizzare cotale prodot¬ 


to. A questo punto alcuni di voi potrebbero allo¬ 
ra chiedersi il perché di un globale più basso di 
quello precedente. Beh roga', questo è dettato 
dal fatto che il giochillo in questione non sia al¬ 
tro che un prodotto praticamente inutile. Insom- 
ma ditemi un po' perché mai una persona do¬ 
vrebbe spendere di più per cazzarsi adesso un 
game virtualmente identico a uno uscito due me¬ 
si fa? Ridicolo, non vi pare? Concludendo: se 
avete il MCD e trovate questo Syndicate CD a un 
prezzo più basso della versione su Cart compra¬ 
telo pure, altrimenti cuccatevi l'originale; chissà 
perché dovreste spendere di più per due giochi 
praticamente identici! 
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EUaRONIC ARTS 


6ENHE 


AZIONE/STRATEGIA 


E 


IMPORTAZIONE 


VERSIONE ' 


AMERICANA 


NUMERO 6I0CRT0RI 


ilHHI a 

Fondoli discretamente ~ 
realizzati • onimoziooi 
cibbostaruQ fluide 
T Alcuni sprite e particolari 
del gioco rrsultarìo leggermente 
privi di defìnizione 





Buona selezione di 
musiche ed FX vorì tutti 
odattissimi olio spirito del 
gioco 


È uno di quei titoli che ^ ^ 

richiede un po' di tempo per 
poter essere apprezzoto, mo 
uno volto che d ovrete preso 
b mor>o... 
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Ci sorK> un socco di 
obiettivi do portare a termine 
e tutti donnotamente inirìppanli 
T Peccata che olcune missiont 
si assomiglino parecchio tro di 
loro 




GLODRLE 


Un buon titolo che mtxa in 
maniero ottimole strategia e 
violenza digitale; purtroppo la 
versione CO è proti co mente 
identica olla sua controparto 
su cartuccia 
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HALIFAX 
PER LA CARTUCCIA 
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Addwlttura Imktt tonUt Kurosawa... Caspita, oa partitoli*... 


Ghiore sairerba è sempre emozionante, ma rosa sono quatte matche 
(Uare sparse per tutto tt rampo? 


algrado la 
notevole po¬ 
polarità del 
tennis non so¬ 
no disponibili 
su Megadrive grandi titoli 
dedicati o questo sport. 

Mentre il PC Engine ho 
l'ottimo Pinal Match, il 

Super Nintendo ho Supor Tennis e Jlmmy Con- 
nors, per il 16-bit di coso Sego non esiste ancoro 
quella simulazione che possa essere considerata 
un "must" non solo per gli appassionati di tennis, 
ma anche per gli amanti dello sport in generale. I 
vari Winiblodon Tonnis, Andre Agassi e Pro 
tennis Toer si sono tutti rivelati abbastanza caren¬ 
ti sia nella realizzazione tecnica che nella giocabi- 
lità. Proprio per tentare di colmare questo vuoto la 
Codemasters ha realizzato Peto Sampras Tennis, 
simulazione che vedeva come testimonial il nume¬ 
ro uno del ranking mondiale (almeno fino a poco 
tempo fa visto che ora è stata soppiantato da 
Agassi) e che può essere considerata la migliore 

produzione videoludica 
per questa console. Ora, 
a circa un anno di distan¬ 
za dalla sua uscita i pro¬ 
grammatori inglesi ne 
hanno realizzato una 
nuova versione (intitolato 
innovativamente Peto 
SamprcM '96) che ha al¬ 
cune differenze abbastan¬ 
za evidenti con il proprio 
predecessore. Innanzitut¬ 
to lo grafica è stata total¬ 
mente ridisegnata sia ne¬ 
gli sprìte che nei fondali, 
sono state aggiunte nu¬ 
merose animazioni e an¬ 
che il sonoro è stato sen¬ 
sibilmente migliorato. E' 
rimesta fondamentalmen¬ 
te invariata invece la 
struttura di gioco che per¬ 
mette di affrontare, sia in 
singolare che in doppio, 
da quattro a otto amici in 
un torneo, di giocare una 
partita nei tornei più im¬ 
portanti del mondo 
(World Tour) o di affron¬ 
tare un qualsiasi avversa¬ 
rio in un'amichevole. Piut¬ 
tosto poco, soprattutto se 
consideriamo che manca 
un'opzione che permetta 
di giocare una vera e pro¬ 
pria stagione professioni¬ 
stica (nel gioco preceden¬ 
te era presente tramite un 
trucco, speriamo che sia 
la stessa cosa accada 
qui). Non sono poi molto 


fr.m 


numerosi i tennisti disponibili (otto, quattro uomini 
e quattro donne, con Sampras che non è seleziona¬ 
bile nel World Tour), né le opzioni nelle quali è 
possibile solamente selezionare il numero dei set e, 
in alcune fasi di gioco, la visuale (si può giocare 
sempre vedendo il gicKOtore da dietro le spalle, 
per esempla). Deludente anche il replay, con il 
quale si possono rivedere solamente pochissimi se¬ 
condi (e quando dico "pochissimi" intendo due o 
tre) dello scambio, in alcuni casi non si riesce a ve¬ 
dere neanche il colpo decisivoi Alla Codemasters ci 
hanno assicurato che, come nel primo Rete Sam¬ 
pras, sono stote inserite alcune sorprese 
(un paio di campi su cui gio¬ 
care e qualche giocatore 
nascosto) attivabili 
attraverso alcune 
password ma, 
onestamente, 
dopo aver fat¬ 
to alcune par¬ 
tite a questo 
nuovo titolo 
devo ammette¬ 
re di essere ri¬ 
masto particolar¬ 
mente deluso. 


































Indubbiamente i giochi sportivi sono 
uno tra i miei generi preferiti e per 
questo motivo sono sempre in trepi- 
' dante attesa ogni volta che ci viene 
comunicata l'imminente usciti di un 
Soft di questo tipo. Purtroppo però capita so¬ 
vente che giochi celebrati e attesi si rivelino 
delle vere e proprie porcherie e questo è, 
ahimè, quello che è successo con questa ver¬ 
sione di Rete Sampras Tennis. Tanto per co¬ 
minciare la veste grafica lascia abbastanza a 
desiderare: i vari player sono dotati di una 
serie piuttosto limitata di frame d'animazione, 
di tanto in tanto ci sono rallentamenti piuttosto 
fastidiosi e anche lo scrolling non è proprio 
perfetto. Sì, è vero, il campo è ben definito e i 
vari giocatori risultano piuttosto curati, tutta¬ 
via la mia impressione è che il tutto sia stato 
realizzato in maniera molto grezza. Ovvia¬ 
mente tutto ciò passerebbe in secondo piano 
se il suddetto prodotto fosse dotato di una 
buona dose di giocabilitò, ma purtroppo 
questo non succede. La pallina schizza troppo 
rapidamente da una parte all'altra del campo 
e quando due giocatori arrivano sotto rete 
(ne doppio capita spesso) è facilissimo perde¬ 
re di vista la boccia riducendosi così a sma- 
nettare a caso sul pad. Un altro difetto deriva 
poi dal fatto che il campo da gioco è troppo 
stretto e lungo. Questo fa si che quando si 
gioca dall'alto verso il basso il vostro omino e 
la pallina assunrKino dimensioni semplicemen¬ 
te microscopiche il che rende il colpire anche 
un semplice pallonetto un'impresa semplice- 
mente titanica. Tirando le somme direi che ci 
troviamo quindi di fronte a un prodotto ben al 
di sotto delle aspettative, il cui peggior difetto 
è indubbiamente quello di non essere assolu¬ 
tamente divertente e giocabile. Too badi 


iprite sono Voti ^ 
totalmente ridisegnati 

Quando il giocotore si tuffa 
lo schermo ^traballa' in 
monterà fastidiosa 


Ui solito, quando si realizza un se- 
quel, si prendono dall'episodio pre- 
j cedente gli aspetti migliori cercan- 
V do di eliminare i difetti. Purtroppo, 

in questa nuova versione di Rete 
Sampras Tennis i difetti presenti nel primo 
episodio ci sono ancora tutti e in alcuni casi 
sono stati addirittura amplificati. E' infatti dif¬ 
ficilissimo giocare uno scambio degno di tale 
nome, soprattutto se si considera il fatto che il 
computer gioca fondamentalmente eseguendo 
palle corte. Altro aspetto che trovo insoppor¬ 
tabile è la mancanza di una serie di tornei vi¬ 
sto che l'opzione Tournament permette, come 
nel primo episodio, di giocare un solo set nei 
tornei più famosi. La grafica è leggermente 
migliorata, anche se sono presenti alcuni ral¬ 
lentamenti (soprattutto quando il giocatore 
esegue un tuffo) insopportabili e che creano 
problemi durante lo scambio. Non ho gradito 
infine il sistema di controllo, discretamente 
scomodo visto che un tasto è stato adibito al 
tuffo, un altro al pallonetto e il terzo tasto (il B) 
a tutti gli altri colpi. Insomma, mi aspettavo 
molto di più dal nuovo gioco dedicato a Rete 
Sampras e, come forse avrete capito, ne sono 
rimasto veramente deluso. Se siete appassio¬ 
nati di questo sport vi consiglio di cercare al¬ 
trove. 


■jj3iS«nza dulibio fospeflo 
mtgKore detgtoco, con un 
poHato chiaro • comprensibile 


▼ I giocatori cwersori ^ 
untizTano smpre b stesso 
schema (porticobrmente poco 
r e obtk o) e il sistema di 
controlb è abbastanza 
scomodo 


QSdno presenti un ^ 
^^relD numero di tornei 
Tf Manca un'opzione per 
offronlore un'intero stogione 
professionìstica 


Uno delusione. 

I progrommotori non sono 
riusciti a eiìminare i difetti del 
primo episodio (anzi sono stati 
omptìftcoHh che rìmane migliore 
di quesla nuovo versione 


Graiie alla J-Cort è possibile giotare in qaaltro sento bisogno di akun 
adattatore 


Cosa (oabio d fa un giaratore otrosdato in mezzo al rampo? 
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NEGA CONSOLE 


























































miete miliardi presso i botteghini 
statunitensi, le versioni o cartoni 
animati di Botman e Robin irrompono nella slot 
del Mega drive dopo aver scorrazzato con suc- 
cesso nei territori virtuali del Super NES. 
Artefice di questa nuova prestazione vi- 
deoiudica del Dinamico Duo è un 
\ team di programmatori .noto ^ 
I col nome di Clockwork Tortoise. 
m Gli elementi di questa compagnia 
■ ^ sono riusciti a fare miracoli con 

w le potenzialità grafiche del Megodri- 
ve, come si può constatare osservan¬ 
do gli splendidi effetti di parallasse in 

3D che caratteriz¬ 
zano quasi tutti i 
livelli del gioco. 

Certo gli effetti 
di rotazione e 
ridimensiona¬ 
mento degli 
sprite non so¬ 
no una novità 
sul Megadri¬ 
ve, essendo 
già apparsi 
in giochi co¬ 
me Guastar 
Heroes e Pro- ^ i 
botector, 
ma lo parte 
che sostengono in 
I Batmon & Robin è no 
■ tevolmente 


IL C-DTNAMZCe 

ove. 


(onte gni ssuKse o lotnM RttimH onde TIm AdvMtiirtt si lotsiM t 
Roto vMió (onvortilo so dbchetto d'orgento pe I Vogo (D f propno come 
RatswH Rotvm aodf qutsto nuovo lot-CD tompinKkri «kuM seiioni di 
gulb in 30 (he faoooa uso dob (opeSo di ndieansiononifnlo degli sprile di 
ai b mocdwM t doiota E senbra de onde in questo coso b soiioni suppbmen 
tari (osdluironno l'entknnwo A noscun kvelb offrendo ai gmatare di piotare 
vekoii tome b BotmoUe il lat-dehopbno e uno sorta A Bot go-kort. bi più. 
questa nuovo versione ovro uno sequenn eitroduttivo tratto direltameiite dalb 
sere tabvisiva. Ah, quosi dimentKOvaivio: dovrebitare essere delb partilo anche 
personoggi quah l'Enigmista. Poison Ivy e (byfve Ulteriori notiib in proposito 
potrete opprenderb nei prossimi numeri di Mega Comob 


piu massic- 
I eia. Inoltre, lo combina¬ 
zione di questi effetti 
con il look raffinato dello 
serie televisiva a cartoni 
animati ho 


prodotto un 
gioco che trasudo qualità 
do tutti i pori. Che poi lo 
struttura di gioco sia 
qll'oltezzo di tutte le belle 
immagini che ci vengono 
regolate, è ancora da ve¬ 
rificare, ma per questo 
dovrete attendere solo 
poche righe •s* 


lorrataW goMfo fot-ast^ brfi 
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h$sfo CoM^. aM§ laf<atftrfio/ 




BAT-POkCR 


Mtgo CoM«b n porlo a uikkcmo i contonuti A tutti • quattro i iiveili A TIm Adveotures of BatmoR 
A Robia Xeggolevì forte 


^ UVILLO 1 1 THI JOKER 

Si porte alo gronde, (on 
; Batmon (ke deve 

riusare o mettere b 
sw moni guantate 
di blu sol diobolko ^ 9 ! 
^ ioker, i quob attende 
il Giustiziere Incappurciato 
' allo line del tvelb, corno |H 

damente olloggiato nel 
reste di una mongollie 
Mra ro Ovviomenfe, però, , 

J'W ^ ** 

4^ questo superlur 
fonte è irto di 
ostonA, per b piu unaii. Batmon dovrà togliere A im 
mezzo questi ultimi percorrendo, oel centempo, doppnmo 1 
uno strado compbtomente avvolte nel bino con l'ousAo di \ 
una tordo e poi l'interno del museo A Gotham. Infuie, un 
convoglo A outocom dorò a Batmon un passoggio fino ol 
punto A congiunzione fra il livello attraversato e qudo successivo 


UVILLO 2t DUI FACCI 

Un cattive con due facce non 
potevo essere nffrontnto che do ^ 

due supererei, in que : 

^ sto aiso Batmon e lo 

bin, alios II Rogeizo ^ q 
Meroviglia, olios DkIi 

W* ltr«iur<ere nlàne ImrAn 




Croyson, olios Joson " '• 

Todd (beh. non focciomo ' 

confusione, questo ero il vero - — - 

nome del seconde lobm, non 

un altra identità segreto del I . 'i ■ 

primo) « chi pili ne ho piu iK gì | |.h * f I j 

mette Avendo uno doppio per 1 ‘ Jj 

sonalito Duo Focce (olbs Tfi 

procurotori distrottuob Horviy f? « 

Dom, btorpretoto do Biy Dee Ir 
Wiboms nel prime Boi lAn A 
Inn Burton t do lommy loe Jones in 
Botmn Ferever) loncie el Dinomno Duo uno sfido 

oFinsogno deBo dupbata; ossi infatti dovranno scolort un edificio mcompiuto e. uno volto reggiuntene b 
cimo e viste l'Infome ior solfare tutto in olio, tornire 0 terra. Si trotto, in effetti, di uno sezione bniiiezie- 
nob te seguilo, i due vigdontes dovranno superare uno pericoloso fase oereo, el termine deUe quale Ire 
verormo Tekcottero personAe A Due Fecce con il suo pruprreiorio a bordo 


LBVILLO 3t MAD HATTIR 

Tocco oro A CoppeHAo Motto (non prò 
prio quello A ARce nel Poese dela 'i 
Merovigle. mo molto somiglìonle) 

_ il compito A giustificare le ^ 

perqiezie dei due mfolrcobi ^ 
I portobondiera deBo gru /[ 
stizio oB omericono. In que¬ 
sto coso. Batmon e lobin 
dovronno percorrere b quin ^ 
te di un leotro. attroversore 
un giardino mastodontico a ^ 
f correre lungo un gigantesco 
^ tavolo II tutto focendosi lorgo 
I 0 suon A pugni e col», notu- 
rohneme ^ 
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LIVlUO 4> MR 
FRIIZI 

III Per chiudere in bellezzo. 
W Batmon e Robin cerche 
ranno di sbattere in 


gattabuie (0 olmene ^ 


^ vanificare i suoi pioni 
^ aiminosi) l'uomo piu 

freddo del pioneto. Mr 

freeze (che forse veAe _ 

4^ ^ mo nel già onnuncioto 1*! •> 

quarto film su Boi 
mon). Costui distn 
buiió in tutto , 
Golhom City i suA ^ J 

btoli ghiocciob 0 meno che non vengo fermato in tempo : 
ulde dal Dinamico Duo Un finob do brivido, non c'e che 
Are' 


cnmE 
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REVIEH HEGROniVE 




Benché restituisca tutta l'atmosfera e 
lo splendido stile grafico dei cartoni 
animati, The Adventures of Batman 
& Robin è un po' deludente. A parte 
il fatto che ai nostri comandi c'è l'Uomo Pipi 
strello e che si debba affrontare uno dei suoi 
antagonisti alla fine di ogni livello, i riferimen 
ti al mitico supereroe di Bob Kane sono po 
chissimi. Batman, ad esempio, non utilizza al 
cuno dei suoi caratteristici accessori, non gui 
da la Batmobile e non si produce nei suoi mi 
tici balzi da un tetto all'altro. In pratica siamo 
di fronte al classico gioco d'azione a scorri¬ 
mento verticale, e molto ripetitivo per giunta. 
Inoltre, per riuscire a constatare quanto simili 
siano fra loro i livelli, bisogna superare diffi¬ 
coltà indicibili. Certo, questo fa di Batman & 
Robin un titolo perfetto per i giocatori più 
consumati, ma non credo che la maggioranza 

dell'utenza vi¬ 
deoludica possa 
vantare tutta 
quella bravura. 
Persino Batman, 
con tutti i suoi 
muscoli e la sua 
prontezza di ri¬ 
flessi, suderebbe 
di brutto per ar¬ 
rivare alla fine. 


Mi sembra che i programmatori 
abbiano concentrato tutti i loro 
sforzi sull'aspetto estetico di que- 
sto titolo senza sprecarsi più di 
tanto per renderlo giocabile. Bat¬ 
man & Robin, infatti, è una festa per gli oc¬ 
chi, ma non dice nulla di nuovo nell'ambito 
del genere piattaformico cui esso appartiene. 
La struttura di gioco è talmente lineare da ren¬ 
dere il tutto monotono a dispetto dei suoi nu¬ 
merosi pregi visivi. E come se ciò non bastas¬ 
se, il gioco è difficile, così difficile che anche 
superare il primo livello è un impresa titanica. 
Insomma, non vedo a chi possa consigliarlo, 
oltre ovviamente ai fans del Gr/aliere Oscuro, 
che sicuramente b apprezzeranno senza fare 
tante storie. 


CASA PAOflUTIAICE 


GENERE 


IMPORTAZIONE 


VEASIONE 


AMERICANA 


NUMEAO GIOCATORI I 


1/2 


CofTiplessìvamente 
surbiìmo, con stupendi fondali 
e ottime animazioni 
T Gli sprite nìancano di 
velocità 


Un godibile 
Qccompagnamento musicale a 
base di 'tecbno' 

▼ Effetti sonori fiocchi, poco 
azzeccati e talvolta persino 
irritanti 


Buona manovrabilità e 
azione frenetica 
▼ C'è ripetitività un po' 
ovuncfue 


Per uscirne vittoriosi, ci 
vuole non poco tempo... 

Y ...ma i meno tenaci 
potrebbero gettare presto lo 
spugno 


GLOBRLE 


Un action game duro e 
dot ritmo serrato, mo forse fin 
troppo impegnativo 
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edizioni multimediali 
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I grofki (he mostrano lo stoto di solale di Dredd, le scorte di munizioiM e i dettogli 
dele missioni sono occessibili ottroverso l'uso di terminoR (o, per essere più preci¬ 
si, i Justke Low Terminois) sparsi un po' ovunque in quosi ogni livello. Per inserirsi 
nello homo doti non occorre fore oltre che mettere Dredd foccio o (aedo con il ter¬ 
minale; fatto ciò, lo schermo si annerirò per (or posto ai suddetti tre grafici. Nei li¬ 
velli più ovonzoti, questi terminoli svolgono un duplice ruolo; vonno usoti per met¬ 
tere in gobbio i detenuti duronte lo rivolta nello prigione di Aspen, e vanno di¬ 
strutti quoloro sia necessario vanrfkore il progetto criminoso di Rico. 


axiKKlltl 


là etto MI ottime aossover Casper * Judge Dredd. 





































































































Mega-Qty One è una megalopol a due strati i cui imponenti grottocieli occuhono i sudid bassifondi popolati da una mirkide di mutanti e aiminalL 
inutde dke die nei panni di Dredd, sono questi i luoghi dm d giocatore frequenta di più, marciando ottroverso le strade in cerca degli obiettivi del¬ 
lo sua missione e di gagloffi cui dare uno regolata. Eaovi ona guida ai tredki posti che vedrete... 


NOME: 

HEAVENLY HEAVEN 

DATI: Un pestoggk) di riscaldaniento pres¬ 
so uno da quartieri più brutti dello dttò. 
OBIEHIVO PRINCIPALE: Dbtruggere 
le cosse contenenti ormi. 


NOME: 

JANUS LAB 

DATI: Rico si oppresto o foce donozionj 
d sé stesso e funge da boss di fine livelo. 
OBIEHIVO PRINCIPALE: Disottivore i 
computer di Rko. 




Ttr 


NOME: 

ASPEN PENAI COLONY 

DATI: Questa colonia penale è coduta in 
mano a un gruppo di spietati detenuti. 
OBiETTIVO PRINCiPALE: Chiudere tut¬ 
te le porte dì skurena. 


NOME: 

THE CURSED EARTH 

DATk Teno d mutonti, piena di insidie le- 
tal a piede Ibao. 

OBiEniVO PRINCIPALE: Trovare il co¬ 
siddetto libro dello Legge. 


NOME: 

SEWER SYSTEM 

DATI: Le fogne dello città, dove Dredd 
caca rifugio dopo essae diventoto 1 copro 
espiatak) per h morte dì Fargo. 
OBIETTIVO PRINCIPALE: Trovare delle 
munizione pa I ritano in superficie. 

NOME: 

HALL OF JUSTICE 

DATI: Il tribunole, dove Dredd, avendo 
trovato il libro, potrà riocquistare il suo 
buon nome. 

OBIETTIVO PRINCIPALE: Roggiungae 
la (omero dei Consiglio. 

NOME: 

STATUE OF LIBERTY 

DATI: Oro che Dredd sì è procuroto una 
nuovissimo Tenuta di Protezione, è il mo¬ 
mento dì trovore Rico. 

OBIETTIVO PRINCIPALE: Distruggae i 
robot ABC di Rko. 




NOME: 

BENEATH JANUS 

DATI: Un gruppo di terrahti alieni ho 
invaso Mega-City One usando le fogne co¬ 
me via dì accesso. 

OBIETTIVO PRINCIPALE: Elìminore i 
terroristi dì Gilo Munjo. 

NOME: 

RCA PROCESSING PLANT 

DATI: I detenuti che controllano questo 
impianto mìnoaiono dì inquinare Mega- 
Gty One con rifiuti toss». 

OBIETTIVO PRINCIPALE: Distruggere 
i fusti di RC4 per impedire l'inquinamento 
della megolopoli. 

NOME: 

CITY TOWERS 

DATI: In queste imponenti strutture sono 
stotì registroti dei disadini; Dredd deve 
scoprirne il motivo. 

OBIEHIVO PRINCIPALE: Sgominare 
gb Sky Surfers. 

A -l. ' NOME: 

JUSTICE ONE 
SATELLITE 

DATI: Questa base lunare è stata invaso 
jHjÉIÉÉI^MJ dai Dork Judga, i quali sono allo rkaco 

di un teletrosporto pa la Tara; Dredd de- 
ve scovorio per primo. 

■ obiettivo principale: Attivote i si¬ 

stemi dì skurezzo e rintrocciate il congegno di teletrosporto per impedire a Deoth (fi 
venire sullo Terra. 

NOME: 

DEAD WORLD 

DATI: Il congegno di teletrasporto che 
Dredd ha trovato è foko. Egli deve quindi 
inseguire Deoth, Mortis, Fear e Fire in 
questo Regno dei Morti e distruggere il 
congegno outentìco. 

OBIEHIVO PRINCIPALE: Solvore lo 
Terrò dai Dark Judges. 

Ci ancora un dtro BveBo da visitar» dopo la distrazion» dei Dark Jad- 
gas, ma se vi Aessimo tom'i, vi logSeremmo B gusto della sorpreso e 
non potremmo mai perdonarcelo. Tuttavia, chissà, in un futuro non trop¬ 
po lontano potremmo anche cambiare idea e Srvi tutto: state all'ertal 












































































REVIEU MECIIDIIIVE 


CHE EFFETTO FA AVERLA 
DALLA irOdTRA PARTE? 




Lo pistola di Dredd (niente spiritosoggini do osterìo, prego) è in grodo di sporore diversi tipi di proiettili. In principio, Dredd é 
munito di uno storto illimitata di proiettili ordinari, me uccidendo i delinquenti e disintegrando le casse de rnibailoggio che gli si 
parano davanti durante il cammino, può far venire oRo luce delle icone che vengono aggiunte outomaticomente al suo inventa¬ 
rio. Ognuna di esse è destinoto o uno scopo specifico e può essere richkimota (o sostituita con un'ohro, se è il coso) usando il to¬ 
sto C Vediamole nei dettogli... 


Ognuno dei tredid stage é suddiviso in tre sotto-livelli. Gli obiettivi fondamentali 
dei primi due sono gli stessi, ma il teao mondo ospito un cottWo soggetto più 
grosso, più brutto e più resistente degli ohri. AO'innio si tratta semplicemente di 
affrontare un signore del crimine ormato di scudo, ma lo strodo che conduce al 
progetto Janus di Rico vede Dredd battersi dapprima contro i robot ABC, che sono 
immuni ai comuni proiettili e vonno abbattuti conficcandogli frontalmente tre 
proiettili Hi-Ex, e poi contro Rico, che sfreccia do un punto all'altro delb schermo 
mediante un paio di stivali anti-gravità. E tutto questo è solo per riscaldarvi in vi¬ 
sta dello scontro, a gioco inohroto, con i Dark Judges... 


PROIETTILE: da 

usare contro malfot- 
torì dì medioae leva¬ 
tura. 


RIMBALZANTE: ef¬ 
ficace in oree delimi¬ 
tate, come ad esem¬ 
pio Aspen. 


GRANATA: apre le 
casse do imballaggio 
ed è essenziale per i 
droidì-guardìo del trì- 
bunole. 


HI-EX: l'unica ormo 
che può veramente 
fare qualcosa contro ì 
robot ABC 


L'arrivo di Judge Dredd ha fatto 
molto scalpore sia nell'industria del 
cinema che in quella dell'Informati¬ 
ca da intrattenimento e poco sor¬ 
prende, quindi, che l'attesa 
per il videogame abbia or¬ 
mai raggiunto l'apice. Tutta¬ 
via il gioco non è quel capo¬ 
lavoro che mi aspettavo. Per 
quanto riguarda l'aspetto visi¬ 
vo, sono rimasto colpito dalla 
massiccia quantità di scene e 
personaggi tratta di peso dai 
fumetti e magistralmente amal¬ 
gamata alla trama del film, ma 
la ripetitività con cui gli sprite 
dei nemici appaiono un livello 
dopo l'altro è la prova di una 
notevole mancanza di varietà. 

Inoltre, anche gli obiettivi tendo¬ 
no ad essere sempre gli stessi: at¬ 
tivare computer, aprire porte... 

Superati i primi due livelli, questa 
infinita ripetizione di cose e di 
idee non ispira certo a continuare 
la battaglia. In definitiva, Judge 
Dredd è un platform decisamente 
ordinario, anche se ben meritevole 
di considerazione da parte dei fans 
del fumetto. 


Alo Judge Dredd è roKega di Di Pietro? 


PROIETTILE CO¬ 
RAZZATO: da iBore 
contro ì cadaveri che 
contengono i Dark 
Judges. 


PROIETTILE IN¬ 
CENDIARIO: da 

conservore per i boss, 
in quanto succhia 
molto energia in un 
batter d'occhio. 


BOING: quando ap¬ 
pare la sagoma spet¬ 
trale dì un elusivo 
Dark Judge, servitevi 
di questo. 


TERMO-TRAC¬ 
CIANTE: efficoce se 
il mascalzone sparo 
da sopro. 


PROIETTILE A 
RAZZO: reperibile 
nel Regno dei Morti e 
in grodo dì accelerare 
il tropasso di Death, 
Mortis e compagnia 
bella. 
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W Un commenfo mu&icoie 
privo di mordente ed effetti 
sonori non meno scialbi 




Ui-^. 




CRSH PRODUnniCE 


ACCLAIM 


r 




GENERE 


PLATFORM 




VERSIONE 


ITALIANA 


Benché sia una palese rimasHcatura 
di giochi come Stargate e Alien 3, 
Judge Dredd è molto fedele sia al 
film che ai fumetti, con una grossa 
quantità di accattivanti riferimenti grafici ad 
ambedue. Graficamente è piuttosto modesto, 
con sprite tanto piccoli quanto banali e fonda¬ 
li poco dettagliati, ma ci sono innumerevoli 
piccoli tocchi che piaceranno immensamente 
ai fans di questo grintoso personaggio. Esem¬ 
pio perfetto di ciò è il modo in cui la Probe ha 
reso i po>ver-up della pistola di Dredd una 
parte fondamentale del gioco. Benché appa¬ 
rentemente i proiettili Ricochet e i Boing siano 
soltanto due nomi in più nell'arsenale di 
Dredd, ambedue sono essenziali durante al¬ 
cuni dei livelli; per esempio, solo i Boing pos¬ 
sono impedire ai Dark Judges di tornare dal 
Regno dei Morti. Tuttavia, benché sotto questo 
aspetto il sistema di armamento sia azzecca¬ 
to, la pistola che JD usa all'inizio del gioco 
spara i proiettili meno potenti in assoluto, tan¬ 
to che per accoppare alcuni gaglioffi occorro¬ 
no dozzine di colpi. La cosa che più di ogni 
altra penalizza Judge Dredd è la sua man¬ 
canza di originalità; la sua struttura di gioco 
è fin troppo simile a quella di Stargate e a tut¬ 
ti gli altri giochi simili che lo hanno preceduto 
o seguito, per cui non si può fare a meno di 
pensare che si poteva fare di più. Ciò nono¬ 
stante, Judge Dredd vanta un fottio di livelli, 
un'ampia varietà di cattivi soggetti, e pre¬ 
senta una dinamica di gioco efficace quan¬ 
to quella di Alien 3. Peccato però che Alien 
3 abbia ormai fatto il suo tempo e che Jud¬ 
ge Dredd non offra molto di più rispetto al 
suo predecessore. 
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Sprite fecWi al KjmeMo, 
ottime animazioni e bei 
fondali 

▼ Le dimensioni degli 
elementi grafici mobili sono 




Grondi spazi do 
ottrover sore e uno vorietà di 
armi do usare in nfsonìera 
strategica contro ì numerosi 
▼ Qualche punto in comune 
di troppo con Stargate 


LONGEVIIR 


Tredici mondi suddivisi 
in tre sotto-occhi ciOKuno e 
boss eccezionalmente testi: lo 
longevità è ossicurate 
T Un po' di voricte in più sul 
fronte dei livelli non. 


GLOBRLE 


Pur essendo poco 
originole, Judge Dredd è 
nondimeno un platform motte 
giocobile e ottroente 











































atemi retta, è una baggianata crede* 
re che l'uscita di nuove e più potenti 
console porti automaticamente l'arri* 
vo di una caterva di giochi migliori. 
Anche con hardware massiccio come 
Satum e 32X sono sempre l'abilità dei program¬ 
matori e il genio dei game designer a fare di un 
qualsiasi titolo un probabile classico. Prendete Oa> 
le Racer (recensito sul numero 12 di Mega Con¬ 
sole): sembrava dovesse essere il gioco di corse 
definitivo e in realtà s'é rivelato la sola del decen¬ 
nio. Prendete invece Doytona USA: gira sulla stes¬ 
sa macchina, ma grazie alle capacità deirAM2 è 
uno dei migliori titoli che abbiamo mai avuto mo¬ 
do di provare su qualsiasi console casalinga. Alla 
Sega non devono ancora aver capito compieta- 
mente la lezione e Gran Ckaser ne è la prova tan¬ 
gibile... 

Gran Chaser è un gioco di corse futuristiche asso¬ 





lutamente originale: non ha licenze, non è una con¬ 
versione di coin-op... A dire il vero si ispira a Cy- 
berRace di Syd Mead (uscito su PC un bel po' di 
tempo fa), ma per il resto è tutto farina del socco 
Sega.Descrivere Gran Chaser è semplicissimo: é 
Doytona USA ambientato fra un secolo. Ma, oltre 
al fatto di avere tre visuali invece di quattro, ha 
due vantaggi sul titolo sopracitato: un modo due 
giocatori in split-screen e le armi. 

A dire il vero non rivestono un'importanza fonda- 
mentale nel corso del gioco perché la vostra preoc¬ 
cupazione fondamentale sarà quella di rimanere in 
pista, ma è sempre bello sapere che ci sono. 

Per il resto il gioco è sempre lo stesso: pigiate a ta¬ 
voletta, buttate un occhio al radar nella parte bas¬ 
sa dello schermo e non fatevi distrarre troppo dal 
texture mapping davvero eccelso e abbondante. 
Ah, a proposito: prima di correre a comprare que¬ 
sto CD buttate un occhio ai commenti... 
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modello dw funziona a protossido d'azoto i. .. No, non è vero, me lo sono inventa¬ 
to oiristonte. comunque sia, è d mezzo più veloce del lotto, quindi se volete dare lo 
birra 0 qualche compare nel modo due giocatori cattotevelo olla svelta. 





DRUM 

Beh, pensandoci bene assomiglia più a un corro ormoto che o una batteria, comun¬ 
que. .. Orum, 0 dispetto del OC, superiore persino a quelo di una Skoda Station Wa¬ 
gon di 23 ormi fo; ha un'ottimo occelerozione, ma poco ohro. Do scartare. 


Essendo Gran Chetar ombientato nel futuro (dovete sopere che le ruote sono state dkhiorote illegali nel 2073) ovete uno ' 
discreta gomma di vekob fra cui scegliere. Questi meni, che sembrano deh turbosiitte dd design mussoliniono, galleggiano o po¬ 
chi centimetri di distanze dal terreno, mo cozzono contro qualsiasi okro ostacolo trovino sulla loro strado. Inutile dire che ogni slitta 
ha le proprie caratteristiche che ondiamo ora od esaminare; 


TIRRA 

Niente do dire, proprio un bel nome da dare a un veicolo. Pensote se uscisse un outo 
con questo nome... 'lo ho uno Detto Integrole e tu che macchina hai?' 'Mi sono 
oppena fotto una Rat Terra 1600...* Pietoso. 

E' il veicolo stondord; ha valori medi in tutte le cotegorie e proprio per questo è indi- 
cotissimo in tutti i tracciati. 


CERIBUN 

Sempre per la serie 'nomi pregevoB 
assortiti' ecco il tipo Cerebun, una sorta di olva con la lompo sul davanti. Questo 
meno, probabilmente bergomosco o bresciano (gnari, te se propri un bel cere¬ 
bun.. .), ha un'ottima occelerazione, ma valori medweri in tutto il resto. Sconsigliato, 
onzi sconsigliatissimo. 


ALCAMEON 

La lineo è questo turboospiropoivere è troppo bella e le prestozioni non sono certo 
do meno; uno stono da paura, buoni freni, velocità e occelerazione neBa norme. .. 
Direi che insieme al tipo Terra è il meno più indicato per orrivare olio fine del ^o 
in un paio di portite. 


KALADASIA 

Ovverosia la mocchina dello rana dal¬ 
lo bona largo. Kalodosia è un sinuoso 
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FhttiM sotto s t i lè Hpazto forte é' Gran Cham... 
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Cenìhmea, start yoar K 
bigmes.., 
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S« sono i tracciati che dovrete offrontore per orriviH'e olla fine di Gran 
Chosnr (dnque se giocate nei modo Normol, onikhé Advanced): ogni pi¬ 
sta i situato su un pioneta differente e gode di un'ombientazkme portkolore. 
(orotteristica comune di questi circuiti è lo presenza è bivi e/o scorciotoie che 
vi permetteranno ib guodognore tempo prezioso sugli inseguitori. Ma vediamo 
più nel dettaglio coso vi aspetto in Gran Cieisar. .. 


TERRA 

Il primo tracciato e, ovviamente, il 
più focile. Coratterizzoto dolio pre- 
senzo di uno coscoto, proprio di 
fronte a uno temibile curvo o go¬ 
mito, qualche tunnel e ocquo in 
larga porte del circuito. Tronquio. 




GLACIES ^ 

Belassimo. Questo tracciato ho un 
impatto grofìco semplicemente spet¬ 
tacolare, ma non fatevi dstmre ec- 
cesshromente della cospicua dose di 
neve o potreste finire contro qual¬ 
che borriero loterole, soprattutto 
nela covemo ghioccicto. 


VASTITAS 

Com'è deserto questo deserto. Bel- 
b battuto idiota, ripetuta per foc- 
cosbne perché c'è ben poco do di¬ 
re su questo percorso. Ah si, po¬ 
trebbe essere un deserto omerko- 
no perché ci sono svarioti foragho- 
ni di colore rossastro. Per b serie 'echissenefrega?*... 




NUBES 

Adattissimo per chi ha sempre b te¬ 
sta fro b nuvob, questo troccnto 
gode (si fa per dire) deib presenza 
di un drogo volonte (grobboto con 
ogni probabilità da Ponzar 
Dragoon) che spora dei don 
natissimi bser letali, in grado di 
rompere b poDe come pochi ohri. 


EVOFLAMMAS 

Fiomme, fuoco, bvo, stridore di 
denti... Eccheé, hnferno? Quasi, 
cari infedeb: il circuito in questione 
si snodo fra vulconi, colate o 
2000° fahrenheit e pine quattro 
stogioni e metterà o durissima pro¬ 
vo lo vostra resistenza al colore, 
stotene certi. 




ARAMASETTLES 

L’ultimo pista è occessibtb solo al b- 
velo Advanced nelb Story Mode ed 
è ombientotc nefla classica città del 
futuro: mine pianote un po' ovun¬ 
que e un salto infingardo proprio 
nel bel meno del circuito vi foran- 
no opprezzore ancora di più il 
1995... 
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A Premessa: se Gran Chaser fosse piovuto inaspettatamente dal 
J^cielo^ se la Sega non ne avesse decantato le lodi in continuazione, se 
non avessimo sbavato copiosamente di fronte alle foto che ci 
continuavano ad arrivare di questo gioco... Beh, allora Gran Chaser 
si sarebbe cuccato un ottimo voto, perché (è questo è innegabile) si tratta 
di uno dei migliori titoli sinora disponibili per Satum. Il problema è che ci 
aspettavamo qualcosa di tecnicamente mostruoso e dannatamente 
giocabile da quei gozzoni della Sega. Sul primo punto siamo stati, 
almeno in parte, soddisfatti, a dimostrazione del fatto che le potenzialità 
del 32*bit Sega sono ancora tutte da scoprire: al di 
là di qualche rallentamento ogni tanto e di un paio di 
poligoni che scompaiono come i redattori di Maga 
quando c'è da andare all'A&O, GC è davvero 
massivo. La grafica è ottima con un pregevole uso 
dei colori, una buona varietà nei livelli (il mio 
preferito è quello glaciale), un'introduzione esaltante, 
musiche ottime e, ciò che importa, una velocità da 
sballo. Ma per quanto riguarda giocabilità e 
longevità... Dopo pochissime partite passate ad 
osservare lo splendido passaggio e a impadronirsi 
dei comandi, la monotonia prende di bella il 
sopravvento e, a meno che non troviate qualcuno 
disposto a sfidarvi (e un secondo jo/pad), verrete 


Per la fortuna dei videoployer di mezzo mondo 
L allo Sego honno deciso proprio negli ultimi 
^ mesi di lavorazione di oggiungere un modo 
due giocatori e, altrettanto fortunatamente, 
non hanno optato per il 
— ■ solito link (inat- 
M tuobile dal 


99X della M 
popolazione 
universale, per la 

scomodità di overe due Satum, due monitor ■9 
e, soprottutto, due CD dello stesso gioco), 
bensì per il vecchio e caro splil-saeen che 
tonto amiomo. Purtroppo quolche rdlentomento ^ 

quo e lò c'é (ad 


esempio nel primo livello 
. quondo si posso sul fiume), ma lo possi- 
h bilità di sfidarsi su died round é co- 
m munque sempre ben occetta e oggiun- 
ge un bel po' dì longevìtò a un titolo 
B ottrìmenti mediocre sotto questo pun- 
m to di vista. 
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Hmmm... Non posso dire altro se non 
che mi aspettavo di più. Certo, l'effetto 
velocità è indubbiamente esaltante: il 
paesaggio schizza che è un piacere sotto la 
vostra turbonavicella, ma sono le altre 
caratteristiche che mi lasciano un po' 
perplesso. Tanto per cominciare Grand 
Chaser è piuttosto facile: un pomeriggio 
può bastare per completare il gioco al livello 
avanzato. Le cose migliorano quando si gioca 
in due: in questo caso le sfide possono durare 

ben più di una semplice 
giornata, ma nel complesso vi 
rimarrà un minimo senso di 
delusione per aver speso vari 
deca per un CD che poteva 
contenere molte più piste di 
quante ce ne siano in totale. 
Ultima nota: le musiche sono 
carine, ma per gli effetti sonori 
non si sono sbattuti più di tanto. 
Nel complesso divertente^ ma 
dalla ^ega di Vi dlpeftavb 
qualcosina di più. 
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K/k 


CHSH PHODUnniCE 


I T I 


GENEHE 


CORSA FUTURISTia 


DiSTRIBUZIOIIE 


VERSIONE 


GIAPPONESE 


'■TI li'Tir 
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Veloce, vario, 

colorata... Coso si poò volere 
di più dolio vita? 
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K/t 




Le musiche losciono 
dowero il segno. 

▼ ...cosi come gli orrendi 
eRetti sor>ori 
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In due il dtvertimenta è 
davvero elevato .. 

▼ . ma in solitario è tutto un 
oltre discorso 


LONGEVIIR 


▼ Davvero troppo 
monotor>o e focile per 
invogiiorvi a possorci sopra 
svariati pomeriggi 


GLOORLE 


Uno dei titoli più attesi su 
Sotum e uno più 
deludenti: molta grafica (r 
veloce), mo poco sostanza 
Sembra dì essere tomatì ai 
tempi cfel Mego-CO... 
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on c'è alcun dub¬ 
bio cho chiunque 
si trovi di fronte per 
la prima volto 
Motharbase sia portato a pensare 
che questo titolo non sia altro che un semplice clo¬ 
ne, un mix di roba già vista e rivista. E' infatti uno 
di c|uei prodotti che potremmo definire degli ibridi, 
dei game nei quali sono presenti tutto una serie di 
elementi comuni a molti spora-e-fuggi dei passato. 
Detto cià però appare anche immediatamente chia¬ 
ro che, nonostante la commistione di vari generi, i 
programmatori di Motherbose obbiano tratto 
ispirazione da un game in particolare (che non è 
certo Gyruss) ovvero dol mitico Zaxxen. Per tutti 
coloro che non lo conoscessero (vergognai) dovete 
sapere che si tratta di un vero e proprio antenato 


AZIOPTC MUTAKTC 


Lo cosa (he rende Motherbose diverso dalla moggior parte degfi shool 'ein up ottuoimente in circolozione è doto dallo capotitò 
deOo nostro ostronove di nbbordore i toccia nemici e è usare le loro coratterisikhe come power-up. NoturoimentB soronno anche 
presenti uno serie (fi quottro (fiversi csccio già potenzioti che, (fi tonto io tonto, faonno b loro comparso sullo schermo Ivttvho 
non è che siono nub (fi eccezkmole. lo coso pili edatante mfotti tonaste proprio neflo possibilità offerto al giocatore è poter 
prendere il controllo di un qualunque vosceiio nemico che ci capiti o tiro. Ecco oro le vori fasi nelle quali si divide questa utifissimo 
operozione; 






/ 
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1: JUMPING 

Lo vostro astronave è giunto neb posizione corretto per 
poter obboidarB d "cuore* (leggi anche''centro dì control 
b') di un vBSceho nemico. 



2: HACKING 

Uno voha entroti d sarò un breve bsso dì tempo duronte il 
quole diverrete invulnerobili e che vi servirò per assumere 
il (ontrob deb nove nemica. 


3: LEARNING 

Quando vi vecrò doto il segnob (fi 'Reoify' vorrò dire che 
b vostro noviceb ovrò ocquisito tutti i dati relativi ofor- 
momento nemico. Kei raso b cui deddiote (fi s^puniarvì m 
questo (nomento il vostro cordo monterro b ormi ocquisiie. 




4:EJEa 

Sgondotevi per ofabondonore I vosceb nenura; oro siele 
pronti per un nuovo obhordoggni 
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della stirpe degli shoot 'em up e che fu il primo ti¬ 
tolo del genere o vantare una visuale in 3D isome¬ 
trico. Facendo invece un paragone con un titolo un 
po' più recente è indubbio che il titolo al quale 
quest'ennesima produzione targata Sega si avvici¬ 
na di più è l'imperituro Vlawpoint della cara e 
vecchia SNK. Anche qui infatti i programmotori 
haimo deciso di utilizzare per la creazione dei ne¬ 
mici und boss vari non i soliti sprite, bensì un vasto 
assortimento di poligoni che, abilmente assemblati, 
hanno dato vita ai vori aviogetti contro i quali ci 
troveremo a battagliare. Se da un lato il risultato 
ad alcuni potrebbe sembrare più "scarno" rispetto 
agli shooting gome con grafica 2D dall'altro c'è do 
dire che ciò ha consentito ai programmotori della 
Sega di dotare le varie novicelie presenti nel gioco 
di uno serie di animazioni a dir poco eccezionali. 
Noturolmente, come in tutti i tìtoli di questo genere 
che si rispettino, anche qui avremo la possibilità di 
potenziare il nostro mezzo con uno bella serie di 
armamenti supplementari, il che però avverrò in 
maniera totalmente diversa da come siamo stati 
abituati finora. Il nostro caccia sarò infatti dotato 
di una sorta di strano tentacolo grazie al quale 
sarò in grado di "risucchiare" i poteri dei vascelli 
nemici. Originale? Beh, non direi proprio! Una tro¬ 
vata del genere infatti era stata già utilizzata in 
passato. Volete due nomi? Presto fatto: Xexxex e 
Gaiaret. 
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O'srrorib la Ktlfa M tomà vm lotaMta, ma qm$i sta éawtro 
asagaraiida... 



'Ultima Marnata par 0 volo MC 8SI/2 <aa dastkazioaa hthrwo... 
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fmalmetife mio sporohrffo com sì rftiro sW fre§todifeksl 


CONNENTO 



KCMXCX è CO 


Alo kxdo di tuffi coloro dw peiBono dio nolo spazio non tsisto altro dn io rozzo umano, eccovi oro una ropida desonne di 
olcune delia etronovi die vi trovirile a dover iHrentoro duconlt lo vostra O^sseo spozide. Come si in ^u«li cosi:‘iii bocca 
òlcaimoaBloser! 



CRMS 

Sporo uno serie è coi|» die descrivono uno traiettoria circolore mostruosoffloale 
lenta. Nullo di eccezionali. 


THREE-WAY 

Questo volto i colpi vengano sporatì in tre differenti direzioni, senza dimentkon 
poi quella dannotissinM bomba rimbalzante che questo moiefico loncki proprio 
neinsiluazioni meno odottel 


R-nPE 

&CO 0 voi 11 coccia dotato del'epica sfera é plosnio in perfette stfle R'Typi. 
State bene attenti a noa forvi cogbire in^poroti do un suo ottocco ah ii n i a ii 
saranno graH 


Ad un primo impatto Motherbase 
può suscitare due diversi tipi di sen¬ 
sazioni. La prima è quella di trovar¬ 
si di fronte a un game dannatamen¬ 
te esaltante e frenetico, mentre la 
seconda è quella che si tratti di un prodotto 
carino ma nulla più. Ciò è da imputarsi al fat¬ 
to che MB, nonostante sia un buon titolo, pre¬ 
senta una serie di difetti grafici, alcuni dei 
quali anche ablxzstanza vistosi. La realizza¬ 
zione dei vari background affianca infatti dei 
fondali magistralmente realizzati ad alcuni 
dannatamente grezzi e dotati di pochissimi 
colori; inoltre, per quanto le animazioni della 
varie astronavi siano notevoli, non possiamo 
tralasciare di sottolineare come lo scrolling 
dello schermo risulti incerto e scattoso. Fortu¬ 
natamente a sopperire a questi difetti abbia¬ 
mo un'azione di gioco piuttosto frenetica ed 
una struttura che, grazie alla possibilità di 
catturare le novi nemiche, riesce ad intrippare 
il videogiocatore in maniera più che adegua¬ 
ta. Ci sono infatti così tante strategie di com- 
battinfìento da sviluppare che si può quasi dire 
che ogni partita presenta degli elementi in 
grado di renderla sempre differente dalle pre¬ 
cedenti. Certo, sono d'accordo che i difetti 
che vi ho elencato potrebbero anche apparire 
piuttosto pesanti, tuttavia bisogna dire che, 
per quanto antiestetici possano essere, questi 
non vanno minimamente ad intaccare l'alto li¬ 
vello di giocabilitò del prodotto. Concludendo 
direi che ci troviamo quindi di fronte od un 
buon titolo che, una volta tanto, deve il suo 
voto più alla sua struttura ed alle sue caratte¬ 
ristiche piuttosto che od una grafica ultradefi¬ 
nita e a effetti sonori da sballo. Un male? lo 
direi proprio di no! 
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RIG LASER 

tfn ( 0(00 donnotomonto resistente c dototo d< un vasta orseooic dì loser Don- 
notamenlt mossxdo i fosdo di kxe pesonte (he i! molefizo emette dal suo ran- 
nooe (entrale; po( fortuna (ho okneno lo suo veioatò non è nuli di speckde. 
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FARH MISSILE 

Un ( 0 ((M pk(olo, mo donnotomonte rapido e piuttosto bene ormato. Ideale per 
gii ottotthi "torzoto e fugo'. ^ 



RIRRLE LASER 

(in bel loser rotaote ed un sistema è sfere (tenergio sono le orai A ori idototo 
questo mezzo. Non moie ondie se neSo spezio si può trovare A molto aa^ 
(purtroppo per noi!}. 




MOTMER MISSILE 

Questa spezie di missiione non peò (erto essere (onsideroto lo morzhino do 
guerra defiriifiva. li suo onnomentorio è infatti dannatamente scorso ed ondre 
io suo velocità non e nulo di eccezionole, tutlovia è in grodo di sostenere or» 
quantità di colpi o de poco devostoniel Ideale per le gite in mezzo o stormi à 
(oedo nemkii 


RIRD HOUSE 

Un'ottimo potènza di fuoco ed uno buono resistenza oi colpi sono le raratteréti- 
che di quesfommosso dì metallo e siikio. Peccato per lo scorso velocità però, si 
so, non si può mira avere tutto dolo vital 
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biKa • (oiÉnnaMràeaèaniue i «mHieaid (on gro^ncbit uni pnwRiii ossorfif. Doworo m bdb 

storia (dimeno fmdi (ttn yangoeg édruttil 


Tm ! 

(k^oase dfiÉito A tm dtttftw doppio loserfonl»- 
le al quale s offiomo uno beSe sst (fi bÌbI ct^keno. 
Davvero niente (Mie, sopreiUftto u ce n si d Mkaw die il 
giD|^ s qv«ttene i (wée (fatai» émied«feiBVib- 


fadilAiamaiile non si fmiiodo dèe che questo cacào sio 
W'binne É guerra (o ér fa Viiità he fa stesso agitò (fi 
on pdbnen), tuttavia il sfa^elkofle è dotato dì on (nego 
rene— centrale nie-faneMBy con il (tati» è posshifa 
^rtoiiaie naineifaie è faieni in tutto tnvmudfaò. Ideale 
wMeatEfai di mosso. 


nM3 

OuiflB afltonev»ftesefitodele corettecakhe molte shnlfi 
afc^ràin. Andie qui irfrti obhioBM urbel losercinknle 
e uno serie di mhsfi a ricerco. Quelo che differenzia rpie- 
sto COCCÀ (fai precedente però è io moggior resistenzo ai 
colpi dei Remico Co flegetura è che ciò comporto uno mi- 
NTogii eysbcÉi è dowiro uno belfa cosol 


QL'uso dei poligoni per i 
vori boss e astronavi nemkKe 
è semplicemente sensazionole 
W\ bockground non sono 
sempre alfahezza e b scroling 
è davvero orrendo 


Le varie oobnne sonora 
sono ben raoTizzcte 
T Uno sporo-e-fuggi necessita 
di effetti cfi delonazbne potenti 
e mossiccì e qui, purtroppo, non 
ne abbiorro nerrwnerK) uno 


[3^ divertente, frenetico e ~ - 
veloce: che altro si può volere 
di più do uno shot 'em up?l?! 


Dalle varie schermato che avevo avuto mocio di vedere durante le fasi di lavorazioni di 
Motherbase credevo che il game sarebbe stato il classico clone di Zaxxon. Intendiamoci, 
fflt gQ non che disprezzi Zaxxon, è stato davvero un gran coin-op, tuttavia non crecJo che siano 
^£r questi i generi di giochi che la gente si aspetta di vedere su una console a 32-bit. Fortuna¬ 
tamente però le mie convinzioni iniziali sono state parzialmente sconfessate. Motherbase infatti è sì 
uno shoot 'em up isometrico come molti altri ,ma che presenta anche una possibilità totalmente nuova 
a questo genere di game ovvero quella di potersi impodronire delle navi avversarie. Questo fatto, uni¬ 
to alla gran varietà di coccia contro i quali dovremo combattere, fa si che Motberbase risulti un titob 
frenetico, divertente ma soprattutto incredibilmente vario. Gli unici difetti imputabili a questo prodotto 
risiedono in una realizzazione tecnica non sempre impeccabile e che, in alcuni frangenti, presenta 
una serie di inconvenienti a livello grafico anche piuttosto fastidiosi. Davvero un peccato perché se 
non fosse stato per questo, Motherbase sarebbe quasi sicuramente diventato uno dei migliori spara-e- 
fuggi mai apparsi su una qualunque console Sega; chissà, magari la versione per Satum... 


Q.II IrvaRo di difficoltà è ^ 
calibrato piuttosto in obo e 
inoltre il numero di ostronovi 
che vi tro v erete a dover 
affrontore è dowero notevob 


IfKlubbiomente un buon ^ 
ocquisto per tutti i possessori 
delPodd-on Sego. Non 
I aspettatevi però b shoot 'em 


up definitivo: potreste 
rimanere dabsi 


CACCIA AL CACCIA 


sia quell'affare non 
Moeffo rassicurante 


Qualunque cosa 

assolutamente.un 
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l'origmoSté ti morta... 
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gni volta che uno software 

1 ^^ house ci propina un nuovo 

platform geme siamo costretti an* 
che a sorbirci la solita tramo che, 
nello maggior parte dei casi, ve* 
de il cottivone di turno che tenta di conquistare 
il pianeta abitata dal nostro eroe. La tramo di 
TInhead, il nuovo platform dello Spectrum Ho- 
lobyte, pur non rivelandosi meno banale di 
quelle degli altri tìtoli del genere, è leggermente 
versa. Anche in questa caso ci troviamo a dover af¬ 
frontare un personaggio malvagio che risponde al 
nome di Grim Squidge che però ho deciso, anxkhé 
di attaccare un povero e innocente pianeta, di ru¬ 
bare tutte le stelle dell'universo. A questa punto 
entra in ballo Tinhead che, dopo over captata un 
segnale d'aiuto lanciata da alcune delle stelle rapi¬ 
te (ma che idiozia è mai questa?) decide di 
lanciarsi allo ccKcia del nemico nel tentati¬ 
vo di ritrovare e riporre al loro posto 
tutti gli ostri. Terminato la presenta¬ 
zione e settate le varie opzioni (li¬ 
di difficolta e configurazione 
del sistema di controllo) inizia il 
gioco vero e proprio nel quale 
voi, inutile dirlo, impersonate 
proprio Tinhead. La struttura di 
gioco è quella classica dei 
platform game, e il vostro compita 
in ogni stage è quello di trovare le 
stelle e, una volta recuperate, di 
giungere alla fine del livello (innovati¬ 
vo eh?). Per rendere il compita meno ar¬ 
duo e diffìcile i programmatori della Spec¬ 
trum hanno inserita, nella migliore tradizione 
dei platform game, una discreta quantità di oggetti 
da raccogliere, ognuno con differenti funzioni e uti¬ 
lità (alcuni incrementano l'energia, altri aumenta¬ 
no la potenza di fuoco, altri ancora chiamano una 
sorta di pallone che risulta utilissimo perché grazie 
al suo rimbalzo è possibile raggiungere altezze in¬ 
credibili), e di livelli segreti pieni zeppi di bonus. A 
complicare la missione, oltre alle asperità dei terre¬ 
no, ci penseranno invece i numerosi esseri che 
Squidge ha saggiamente deciso di piazzare a 
guardia delle sue preziose stelline. Alla fine di ogni 
livello non poteva inoltre mancare io scontro con il 
classico mostro gigante che, nelle fattezze ricorda 
sia l'ambientazione, che alcuni dei nemici che si 
possono normalmente incontrare nel corso dello 
stage. Per eliminare questa mostro, ma più in ge¬ 
nerale per sconfiggere tutti quelli che si frappor¬ 
ranno tra voi e il termine della missione Tinhead 
può utilizzare un'arma, fotta abbastanza inusuale 
in questo genere di gioco nei quali é solitamente 
presenta la classica "sederata" resa celebre da Su¬ 
per Marie. Altra piccola novità è la possibilità di 
direzionare il colpo utilizzando una delie tre traiet¬ 
torie disponibili (dritta, diagonale-alto e a terra), 
fatta che risulta senza dubbio molta utile per l'eli¬ 
minazione di alcune nemici. Da sottolineare infine 
la possibilitò di ricominciare la partita dall'ultimo 
stage raggiunto con un comodo sistema di pas¬ 
sword. 
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Ormai sono rassegnato, tuttavia 
non riesco ancora a capire come 
V -Viv nriai certe software house si ostinino 
a lanciare ancora sul mercato titoli 
jnilk dannatamente simili fra loro; acci¬ 
denti sembra quasi che li facciano con lo 
stampino! Questo Tinhead infatti non è altro 
che l'ennesimo platform game dotato di una 
veste grafica carina, di un sonoro orecchiabi¬ 
le e di una giocabilità nella media. Le uniche 
differenze tra questo prodotto e altri game 
dello stesso genere sono dati dallo sprite del 
nostro personaggio e dalle ambientazioni dei 
vari livelli. Per quel che riguarda lo schema di 
gioco invece è sempre la solita sbobba: corre¬ 
te lungo i vari stage, saltando da una piat¬ 
taforma all'altra, uccidendo qualche mostro e 
raccogliendo bonus e power-up, il tutto facen¬ 
do attenzione ad eventuali stanze bonus. In 
conclusione se proprio siete in periodo di crisi 
d'astinenza da platform game e volete com¬ 
prare un gioco avete due possibilità; la prima 
è quella di accontentarvi di questo Tinhead, 
mentre la seconda (che io vi consiglio) è quel¬ 
la di ap>profittare dell'occasione e di cazzarvi 
un "vecchio" classico che rrnanca nella vostra 
collezione. Così facendo otterrete due vantag¬ 
gi: primo, spenderete di meno e secondo 
avrete un game decisamente più massiccio! 
Volete qualche titolo? Fantasia, Dynamìte 
Heoddy, Gunstar Heroes, Probofectofr.. 




Tinhead è un titolo discreto che, pur 
non eccellendo in nessuna caratteri- 
I stica, si rivela sufficientemente gio- 
cabile. Il principale difetto del nuo- 
vo prodotto della Spectrum Holoby- 
te è il fatto che, a una realizzazione tecnica 
non propriamente eccezionale (la grafica e il 
sonoro seppure discreti, non possono certo 
competere con titoli quali Earthwomi Jim e 
Sonic) è stata affiancata una struttura di gioco 
troppo classica e che abbiamo già avuto nrK>- 
do di trovare in decine di titoli del genere (mi 
stupisco solo che per uccidere i nemici non sia 
necessario dargli una sederata in testa). La 
possibilità di direzionare lo sparo è una pic¬ 
cola innovazione che però non risolleva di 
molto il livello globale del gioco che va a col¬ 
locarsi in una fascia medio/bassa. Insomma, 
siamo in un periodo in cui per riuscire a 
emergere e a differenziarsi dalla folla di 
platform game è necessario inventare qualco¬ 
sa di veramente nuovo o realizzare un titolo 
impeccabile almeno dal punto dì vista tecnico 
e questi aspetti, in percentuali differenti, man¬ 
cano a rinheod. 


▼ Ltt muskh# di 


soHofcx>do rw sono nullo 
•cccztonale e, dopo poche ' 

pQiiite, potrebbero anche | 

dorvi sui nervi 


jO-Lo possibilità di 
direziorKire lo sporo è un folto 
innovotnro 

▼ Per il resto si trono sempre 
del dossico e bonate plotform 
game 


^ livello di difficokò è 
coiibroto discratomente 
T La presenza delle password 
rende tutto più semplice 


1 Un titolo che 


non nasce Q ^ 
competere con i migliori 
prodotti del genere o causa di 
uno reolizzozione tecnica non 
impeccabile e di utk) scherno 
di gioco troppo ctossioo 
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Semplice, il fatto di impersonare per¬ 
sonaggi cattivi e avere come obiettivo 
princìpole fare del male. Non ha im¬ 
portanza se il 99% di voi non conosce i giochi 
appena citati (effettivamente ne sono passati di À 
anni, vero Simon?), quello che conta è che do- 
po quei due non ne siano usciti più molti. Tutti 
i giochi odierni, nonostante abbondino di vio- 
lenza e schizzi di sangue, affidano il ruolo del 
protagonista a un eroe del bene, pieno di 

P siti e valori nobilissimi. Nel ruolo 

antogonista da sconfiggere c'è 
mpre un meschino, lurido, molefi- 
^ e maleodorante rappresentan¬ 
te del male. Mai che accoda il 
contrario. P/accordo dare il 
buon esempio,.^a l'esage¬ 
razione fa venire la nauseo* 
^ Non piacérebbe anche xi voi 
^ essere l'alieno che vuole in- 
m vad^re lo Terra? Oppurè II 
- cavaliere nere che rapisce le 
pufxelle per assortire il suo 
harem? E che ne dite di pic¬ 
chiare deboli, vecchi e bambi¬ 
ni? Beh, per II momento do- 
\ vremo acconfentorci dell'im- 

riveiffre, in que- 


sarà ancora uno volta durissima* Ma lo scoioftolo 
dovrò sudarne di pellicce prima di completare i set¬ 
te livelli, tutti pieni di simpatici assassini e coltivoni 
vari. E dovrò mangkime di ghiande per sconfigge¬ 
re gli spassosissimi boss di fine livello. Che volete 
che vi dica: se siete delle femminucce, comprate il 
gioco e rivestite i panni dello seoialtolo; oltrWienti, 
comprate il gioco e fate soffrire a più non posso lo 
stupido esserinol 


Al maginazione e 

I. V sto nuovo gioco, quei fonciulleschf 

quanto femminili abiti da eroe. In par- 
ticolare, lo svenevole rappresentante 
del bene è uno scoiattolo 
(niente di più idiota!), investì- 
to del compito di correre in 
• — aiuto dei suoi 

‘ amici pelosi e 

scacciare dalla sua 
- . foresta quella povera stei- 

la di JcKques Le Sheet, che altro 
non fcKeva He non massacrare gli 
animali pèr fame comodi mocassini e 
abbattere alberi per costruire una tenera centrale 
nucleare. Vi ìiembrano cose onormali? Non ditemi 
che questo Volta non hanno esagerato... Tra l'altro 
hanno lertìito il piccoletto di uno prontezza di ri¬ 
flessi incredibile e di dolorosi attacchi in tuffo, 
quindi io''|^|^pvvivenza dei nostri cari anti-eroi 


The KAMIK 


Da¥aKti ad m patioqgju tasi d ti potrebbe oadre tomttmvert 


IO COSE CHE DORREBBERO 
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l'Unirwcinivo 

2 - Un nenko buono 

3 ■ Un obénm molofico 

4 - Uno tUonoomMrto nogoralo (Me forre a foevi M coRivo 

5 - Svoiiole fresi offensive (k> pronenciore doventi ei boono 
i • Lo possitiiDtó è spociore lutto I possMe 

7 Kogozn do rapire e lorlurare 

8 • Un modo per mettersi le dhe nel mm ondie nel vtdeopon 

9 (Me scene di éitermeno de r ele gr t n e f lette 

10 - Un finale oTinsogno del dolore 
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t Esaurifo il mio sfogo contro lo discriminazione del mole, posso 
Dronunciarmi sugli aspetti tecnici della cartuccia con mente più 
ibera e leggera. La prima ammissione che mi tocca fare è 
quella sulla buona riuscita del gioco, che si rivela un platform 
di tutto rispetto. Nei suoi elementi essenziali si dimostra all'al- 
tezza di tutti gii altri concorrenti, presentando un personaggio 
carismatico (anche se in verità non lo penso affatto! Ah, ah, 
ah... Ehm...), una buona dose di 
varietà, livelli divertenti da attraver- 
lUpB sare e ripulire, locazioni da scoprire e 
sondare, oltre a tutti quegli elementi 
grafici che e colorano a forti 

tinte la scorza del gioco. Tuttavia si tratta 
' pur sempre del solito platform, carino e di- 
vertente da giocare, ma da dimenticare in 

,, I ^11 fretta. Comunque, at- 

titolo dei nostri 


Lo mossa più importonte del misero repertaho di Zero è ipwhài gl Beato di 
piombare in tunnel e ongol stretti o veioritò fole, percorreido i pesoggi 
un'obilità dowero circense. Per fare ciò, si deve dopprimo fore si beilo pi# il al¬ 
to possibile e poi buttarsi come un vere koradcoze giu, attraverso i piani di ghl^ 
toforme. Al momento deH otterroggio si deve cercofe 4 rhrdtare il petson^gio 
con lo testo ol'insù, al fine I evitare uno sfroceflomento fuori progromma 


^Locazioni ootorolé, otc. ^ 
ete. 

T Tutto netto migliore 
trocttzione dei plot^Km 


^La solita musichetta ^ 
corina e orecchiabile 
Y Lo solita musichetta oorino 
e orecchiabile 


Un sistema di controllo 
piuttosto immediato... 

^ .. .orsche se portare a b 
Fine l'attacco in tuffo può 
iniziolnierrie essoe un 


Pii eggningeri un po' di movimenlo e varìilò, i progronmotorì horaw pensato 
boM di ^giungere metninti di lività, in cui lo scoiattolo può solilo su un tneizo 
vobnte É fortuna. Infatti, ■ bsdo di uno cesto pei vimmi, che vinco lo fono di 
gravità graiio o due palloncini, è posalùle svolazzare alo rkerta di un quolche 
coso A tdlre-terrane. mogan suo maestà Dio. A porte gfi scherzi, pare che questa 
sic uM sezione un po' dhrertonte ma non pensale A comprare 1 gkxe solo per 
guasto, ve ne penliiestel 


D'accordo, per uno volto ossecon- 
diamo quel pozzo di Log, cercando 
j di evitare di chiamare lo neuro per 
I; lo quarantesimo volto negli ultimi 
sette giorni. Infatti ho ragione lui per 
quanto riguardo pregi e difetti dello cartuccia, 
anche se devo aggiungere che sono pochi i ti¬ 
toli che divertono come questo. E poi o chi ho 
gustato Aero The Acrobat non dovrebbe affat¬ 
to dispiacere Zero, visto che in un certo senso 
questo ne è il sequel. il personaggio è poi dav¬ 
vero simpatico è sprizza allegria od ogni 
azione. Per concludere non posso far altro che 
dire lo classico frase di circostanza: potete far¬ 
ne o meno, ma se vi piace il genere. .. 


Il solito plofform: se pince ^ 
il genere può essere preso in 
considerazione, mo se è 
possibile fame a meno.„ 
Tanto meglìol 


UK FClfOMCKO 
PA BARACCOKC 
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Un mmo conm pòrno boss? Ma cho sftoiooza i ani qoosta! 


ALLA RZCCRCA 
PEL ITARXETA' 
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•ntre Harrison Ford si 


preparo a por* 
^ ^j tare per la quarta volta la frusta e il 
H UM H cappellaccio di Indiana Jones (l'usci* 

ta del nuovo film è prevista per à 
Testate del '96), la Lucasarts ci J 
propone l'eroico archeologo in questa rivisita- M 
k zione videoludica delie sue precedenti tre 
avventure cinematografiche: I Preda- 
tori dell'Arca Perduta, Il Teoiplo 
Maledetto e L'UItlaia Crociata. Il 
gioco, ascrivibile al genere piottafor- 
mico e caratterizzato da diversi stili di h||P 
% f gioco, si apre con un revival interattivo 
della sequenza — tratta per l'appunto 
dal primo film della serie — in cui Indy, 

■àJ/- dopo aver messo le proprie mani su un flB 
idolo d'oro appartenente a un'antica ci- 
y viltà sudamericana, viene inseguito da un \^f;i 
Jf gigantesco masso rotolante. Coloro che co- 
noscono l'indomito archeologo, sanno che l|fl 
questi raramente va in giro senza la propria 
frusta. Questo strumento svolge un ruolo di 
primo piano anche nei gioco, giacché Indy se H 
ne serve per sistemare i nemici e sorvolare vo- ■ 
ragini a prova di salto. Altrettanto pronta ■ 
all'uso è anche una pistola, e chiunque ram- ■ 
menti la scena in cui Indy si imbatte nel guerrie- Ij 
ro arabo con la scimitarra, rìderà nel vedere ta- 
le scena ricreata nel contesto delio scontro con il 1 
boss di turno. Quando Indy si ritrova sprovvisto ) 
di armi, è castretto a sgominare i nemici usando i | 
suoi fedeli pugni. In ogni caso, lo spettacolo è as¬ 
sicurato. 


laaa 


Indiana Jones i H collezionista é ontkoitie più otletito del pianeta, * il 
gioco ÓKOfpOfa oleum di queste sue corotteristìche virtù Is tqndo. per 
esempio, pennette el nostro eroe diabvquìHidie mern^fiera^ 
sare il più stretto dei possoggi Altre speéelità èJndyiqydbiopep- 


I porsi olle prattolorme col s(À) ousitio delie mani. Inoltre, Indf 
. so mlle condizioni dì foro dello jogging, come sé esfi^io viene in¬ 
seguito do modgei rotolanti o copat mMroRiBMai a pg^de 


Oltre ale clossithe sezioni ptottoformkhe, vi 
sono delle fosi inter-missiom coroiterìzzotc 
do uno stile grofko nettomente diverso dal 
resto del gioco. Prendiamo od esempio lo 
scena dello torso sui correili da minitro 
nell’episodio del Ttmpio Maledetto; nel 
gioco, questo mitica sequenzo è diventato 
uno spettocolore sezione tridimensionale in 
prospettivo frontale. Non porlmmo poi delle 
impetcobiiì onimozioni tridiroensionolì che 
cofotterizzono lo fose in cui Indy e il suo po- 
patino cercano di sfuggire ai Nazisti serven¬ 
dosi di un biplonol 
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COMMENTO 


COMMENTO 


Un gioco basato su uno serie cine¬ 
matografico così leggendario non 
può essere accolto che con entusia¬ 
smo, specie se detto gioco è stato 
fatto come si deve. I programmatori 
sono rimasti fedeli alle atmosfere dei film, pur 
prendendosi qualche libertà al fine di trasfor¬ 
marle in un gioco emozionante. I fotogrammi 
cinematografici che appaiono fra un livello e 
l'altro e le celebri carrellate sulla mappa tra¬ 
smettono efficamente lo spirito delle spericola¬ 
te avventure del mitico archeologo. Lo sprite 
di Indiana si muove con quella freneticitò che 
ha reso famoso la sua controparte in carne e 
ossa, e la sua versatilità è ben servita dalle 
animazioni. Il gioco però non è privo di difet¬ 
ti: le brusche alterazioni nel tasso di difficoltà 
portano di quando in quando a inusitati de¬ 
cessi che possono es¬ 
sere evitati soltanto 
dopo aver acquistato 
familiarità con il ter¬ 
ritorio. A parte que¬ 
sto, Indiana Janes 
dà molte soddisfa¬ 
zioni in termini videoludi¬ 
ci, grazie a una montogna di livelli strapieni 
di azione. I fans della serie cinematografica, 
che sono numerosi, non rimarranno delusi. 




LONGEVIie 


1 ^ Non è un gioco 
(ociltssimo e consto di ben 28 
livelli, per cui dovrebbe dare il 
filo da torcere onche o un 
piottoformisto provetto 


GLOBBLE 


Non è un gioco moho 
onginole, ma in compenso è 
veloce, emoziononte e ricco di 
vorìetò: Spieberg e Lucas 
possono tirore un sospiro di 
sollievo 
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In linea di massima, i platform basa¬ 
ti su un lungometraggio di successo 
non sono niente di speciale, ma co¬ 
me ha dimostrato la versione video¬ 
ludica della trilogia di Guerre Stel¬ 
lari sul Super NES, la Lucasarts sa fare le cose 
per bene, e Indiana Jones Greatest Adventu- 
re ne è un ulteriore esempio. I livelli sono lun¬ 
ghi, variati e pieni fino al soffitto di spettaco¬ 
lari poNver-up, e benché in alcune sezioni si 
tratti di andare a tentoni nella speranza di 
non compiere errori fatali, i check point non 
sono mai troppo lontani. Se siete fra i quadri¬ 
lioni di persone che slxivano alla prospettiva 
di vedere una nuova avventura di Indy, que¬ 
sto è decisamente il gioco che fa al caso vo¬ 
stro. 


Q L'otmosfero del film è 
stato ricreoto allo perfezione e 
b sprìto di Indy salto, corre • 
tira pugni corno sob Harrison 
Foro |o b sua controfigura) so 
farei 
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^1 motivi sono fedeli a V- 
quelli ben conosciuti e amati 
doi fans dei professor Jorìes, e 
gli effetti sono curati 
oltrettanto bene 


/mfemo ieees scMerco h frvsfe cfte l'ha reso fumoso... agli ha 
tasóafa erto batta tkafrka sai manta 
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US GOLD 


GENERE 


PLATFORM 


UFFICIALE 


VERSIONE 


EUROPEA 


ERO GIOCATORI I 


■l E liiM ts 

TonneHcrte di ozione do 
brivido 

Y Alcune parti del gioco 
creono grandi frustrazioni 






































^ Eccomi qui a parlare 
contemporaneamente 
9 ^ due dei miei 
argomenti preferiti: il Mega- 
CD e i beat 'em up. Questa 
periferica della Sego è 

solo usata in modo 


sempre e 
molto limitato: ricordo 
pochissimi giochi originali 
usciti in questa versione che meritassero poco 
più di una menzione; il più delle volte ci 
ritroviamo davanti a versioni leggermente 
ritoccate di giochi usciti su cartuccia. Fatai 
Fuiy Spadai è uno di questi casi. 
Aggiungiamo inoltre che si tratta di un beat 
'em up, uno dei generi più inflazionati dopo i 
platform. Non ce l'ho con questo genere in 
particolare: è solo che sono ormai pochi i 
titoli che riescono a introdurre qualcosa di 
nuovo o di interessante e questo FFS non mi 
sembra proprio che sia in grado di farlo. I 
cambiamenti rispetto alla versione precedente 
mi sembrano trascurabili, soprattutto 
contando che, a parte il sonoro, il tutto poteva 
essere fatto realizzando una nuova cartuccia. 
Non mi resta che consigliarvi di pensarci 
bene prima di fare questo acquisto perché 
probabilmente polite trovare di meglio (e a 
meno) vista la <|uanHtà di prodotti del genere 
in giro. 


ijfNGIi sprite sono skitì ^ 
'"ndisagnoti e ingrondìti, \m 
□ninxizioni sono migikxotp • 
il pallido efhtk) 3D completo 
un quodro grafico più che 
dignitoso 


le musiche^ grazie al 
sono veromento noietrali 
^rDtverso il discorso per gli 
effetti sonori che trascinano 
verso il basso la volutazione 
con b loro mediocrito 


• erano anni dio sfavato aspettando 
un boat 'om up por Moga-CD in questi 
mesi siete stati sicuramente a cco nfen- 
tati: sul numero scorso abbiamo re* 
censito lo versione su dddi di Ifenial 
Chooiplons ed ecco oro onivcne Potai Pory Ipo- 
oM (o non è il solo titolo convert i to so guardate lo 
pagina qui a d est ra^.). Per i principianti dal genore 
ricordiamo solamente che si tratta di un gioco di 
combottimonto olla Itroot FIghtar in cui potete 
Impersonare uno serie dì personaggi (secSd por lo 
precisione) ognuno dotator dello propria tecnica di 
combattimento e dolio proprie mosse speciali. Fra 
le cose più singolari di Potai Pmy c'è lo possibilità 

Qi Iw Cm WvOCFf'O/ 

potenxa o ogifità, slo per poter specializzare H vo* 
stro campione in uno di quosti campi, sia per ren- 
derio più competitivo in tutte e tre contemporaneo* 
mente. Altra porlicolariM del gioco è quella di ove* 


andarlo a prenderò è lo coso più complessa e ri* 
chiede molla dimostkhozza col vostra personaggio 
o con lo sue particolari mosse ma, so portate a ter¬ 
mine questa operazione. Il risultato in termini di 
darmi è ossicurato. Quello che però molti di voi, o 
giustomonte, si stormo diiedendo è coso possono 
trovare di nuovo in questo versione. Lo JVC ho 
sbandierato a de stra e a morKo questa versiono 
come I fratto <S due anni di lavoro e i risultati do¬ 
vevano essere ben evidenti già a prima visto... Beh 
ragazzi, devo dire che potevano bi s ognare mogio 
il loro tempo. Dal punto di visto grafico i personag¬ 
gi sono stati tutti ritoccati ma le differenze sono 
pressoché irrilevanti. U sonora, oimerto quello, è o 
livello CD od è uno dello poche cosa veramente 
buone che si trovo rK> In questo Potai Pviy. Sorw 
selezionabili tutti i porsotraggi o i boss dolio versio¬ 
ne originale ma la domanda è sempre lo solita: 


MlwitKxxfi riipoodo ^ 

gOOmerte bm. rendendo 
piutosto (odii anche le 
combinazioni meno lempiici 
V II gioco i (olio somnKSo Ionio e 
l'azione non riesce moi o 
roqaiungere Irielli fceneiici ^ 


yli punto debole dei gioco ^ 
èqui: con un po' di esperienza e 
un pizzico di oKe no mento non vi 
sorò poflicolarmenie difficile 
orrivore subito ai termine dei 
gKX» con qualsiasi 
personaggio ^ 


re un timido modo tridbnonsionale/ noi senso che 
alcune mosse mondatm H vostro avversario od un 
altra livello o sta d voi lo scelta fra andario a colpi¬ 
re là eppu r e kisdarie tornare da voi. Not u ra l mente 


sottovalutato Mego-CD por quosti piccoli ritocchi 
esteriori eh# non cambiano di una virgolo la so¬ 
stanza? La risposto negativa mi sembra fin troppo 
scontata... 
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a JVC vuole sicuramente acca* 
pafTorsi il mercato dei beat 'em 
up per Mega-CD visto che que- ||H 
sto mese presenta ben due gio* MH 
chi del genere per questa plot- 
taforma. Il titolo in questione è la versione ri- 
veduta e corretta di Samurai Shodown^ car* 
tuccia ispirata al celeberrimo gioco dello 
SNK. Si trotto di un picchiaduro che presenta 
tutto sommato qualcosa di innovativo rìspet* 
to agli altri prodotti sul mercato, visto che in- 
vece di usare cazzotti, calci e altri mezzi fisici 
di dolore, i combattenti si ^ibiscono con pe- 
rìcotose armi do toglio. Il campionario dispo- 
nibile è piuttosto ampio e troviamo così kata- 
no giapponesi, fioretti, sciabole, spadoni me- 
dioevoli e persino quakuno con le unghie 
particolarmente lutighe e affilate (Freddy 
Krueger docet). Naturalmente ogni perso- 
noggio è dotato dì propri stili di combatti¬ 
mento e mosse speciali, giustificate qui anche del¬ 
le diverse armi. La cartuccio uscita per Me g adrive 
avevo lasciato un po' con l'amaro in bocca i cultori 
dell'originale Samurai Shodewn per le sostansdalì 
differenze nella conversione; questa volto invece i 
fan dovrebbero esser stati accontentati poiché so¬ 
no stati inseriti tutti e dodki i personaggi con le lo¬ 
ro mosse e la velocità di gioco è stota leggermente 
migliorata, con effetti immedioti sulla giocobilitò. 
Rimane il dubbio, come nel caso della versione Me¬ 
ga-CD di Fatai Fury, se questi miglioramenti non si 
sarebbero potuti lo stesso fare con una nuovo car¬ 
tuccia, sulla falsariga degli aggiornamenti di 
Street FIghter senza dover scomodare la bistrat¬ 
tata periferica della Sega, rìducendo cosi drastica¬ 
mente il numero dì persone in grado di acquistare 


4 Samurai Shodoum presenta se 
non altro il pregio di scostarsi dalb 
massa di picchiaduro per la sua idea 
di base leggermente innovativa: armi 
contundenti invece di pugni. Vabbé, alla resa 
dei conti poi non è un granché diverso, ma è 
già qualcosa. La versione Megadrive, 
recensita sul numero 13 di Maga 
Console, aveva destato non poche 
perplessità per la mediocrità generale che 
permeava tutto il gioco: ora invece le cose 
sembrano, almeno in parte, migliorate. E' 
miracolosamente ricomparso il mastodontico 
Earthquake, non si sa perché assente nella 
cartuccia, e in generale tutta la grafica è stata 
ritoccata in meglio. Anche la giocabilità è 
stata rivista e ora, grazie a un'azione più 
frenetica, il gioco risulta più divertente, pur 
non riuscendo a raggiungere I livelli 
dell'originale. Questa versione Mega*CD 
potrebbe interessare i fans sfegatati di 
Samurai Shodown ma, come nei caso 
di Fatai Fury CD, resto dell'idea che 
possiate trovar^lDairQ,dLjjAlip a un minor 
prezzo. 


però sono riuftcHi 
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ono passati circa diciotto 
anni, la tecnologia cine* 
matogrofìca si è evoluta e 
i film moderni hanno 
creato nuove culture tra i c 
giovani, ma nonostante tutto Sfar 
Wars rimane una pagina di storia indispensabile 
— per chiunque si appassioni di fantascien* 
za. Tutti i film che trattano di lotte tra im* 
peri spaziali e tutti i vìdeogiochi che pre¬ 
vedono scontri tra caccia interstellari si 
ispirano alla bellissima trilogia di George 
Lucas. In attesa di un tanto atteso quarto 
episodio sul grande schermo, è possibile 
trastullarsi con uno dei tanti giochi che 
trattano argomenti tanto suggestivi, come 
questo Stellar Assault, per esempio, che 
per molte ragioni può essere considerato 
' 3 -! «eco uno dei più validi. Allo stregua di titoli co* 
«I me Wing CemnMinder, X-WIng e Tie Pl- 
gbler, il gioco prevede essenzialmente 
degli scontri tra caccia e astronavi spazia- 
' ' li, vanamente inseriti in un'improbabile 
guerra, più o meno giustificata da motivi 
^ di sopravvivenza-sopraffazione. Come 

sempre accade in questi casi, lo trama ri* 
J copre un ruolo estremamente marginale, 

’-r- ’ 
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Uno (urkKO possibilità, giò odanola do altri titoli, consiste nel poter registrare le migrtori performance, rivederle nel modo Demo 
e cercare dì superorsi nel modo Trace. Inoltre, seguendo lo modo che precede lo vero realtà virtuole, è possibile selezionore, tro- 
mite joypod, uno veduta al di fuori dal'abitocolo, capace di dorè sensazioni forti senza nulla togliere olla giocabitdà. 








tanto che è possibile ignorarla nella sua interezza. 
Più di rilievo è invece il divertimento che si prova 
nel manovrare la navicella e nel blastore quelle 
avversarie, facendo attenzione a non lasciare mai 
scomodi superstiti. Le esplosioni sono sempre de* 
vastanti e la gratificazione di ciò è difficilmente 
spiegabile. Gli inseguimenti, le manovre di fuga, 
insomma tutta l'atmosfera che pervade le scene 
del gioco sono coinvolgenti ed esaltanti allo stesso 
tempo. In più ci sono alcuni elementi degnamente 
validi in grocJo di conferire varietà al tutto, come la 
possibilità di scegliere il proprio caccia tra i due a 
disposizione, oppure come lo presenza di missioni 
alternative al solito mira*e*biasta. Un titolo che ha 
cambiato più nomi che Julia Roberts con i suoi uo* 
mini (inizialmente Bulle! Flghters, poi Skadow 
Squodron) e che sfrutta ottimamente la tecnologia 
del 32X e le sue specifiche capacitò di gestire eie* 
menti in ambiente 3D. Assolutamente imperdibile. 


HEGfl CONSOLE 


£r, HswstM... oW* dkr sfe b wsw m pfoUema. 




TU 

ZrGR 


» s. 


Uno delle poehe possibilità dì scelta è quello fondamentale che riguarda il velivo¬ 
lo. Sorxi infatti presenti ben due differenti (accio, ognuno unko nel suo genere e 
utile neNe diverse chcoslonze. Yediomone i dettogli... 


FEATHER 1 

- Fuoco rapido emesso da due differenti (onnondnì loser 

• Energia degli scudi seporoto do quella per il corburante 

- Sistemo dì muhì-target per i missili 0 ricerca 

• Rifornimento tra un livello e l'olirò. 

- Dispositivo dì scudo oddizìonole roppresentato do un campo di foao 


FEATHER 2 

• Sìngolo loser dolla potenza devostonte 

- Energia supplementare che ricorica gli scudi od ogni fine livello 

- Resistenzo extra degli scudi 

- Dotazione di uno potentissimo smort-bomb 

• Pdoto outomatko opzionale 
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COKhENTO 


SHOOT'EM UP 


AMERICANA 


LONGEVITÀ 


GLOBALE 


TTnm 


E 


Astronavi ooonni, 
esplosioni e asteroidi 
ir Un po' troppo semplice 


Buoni tutti gli effetti ^ 
sonori, che creano atmosfera 
e realismo 

y Musico piuttosto discutibile 


ti sistemo di controllo ^ 
sepmlice, immediato e preciso 


Non è onotto focile. 

Uno sfida improponibile ol 
liveBo ovonzoto 


Un ottimo gioco, uno dei 
pochi che sìa riuscito od 
essere impressionante e 
divertente oHo stesso tempo 
Una godorial 


Amo questo genere di giochi e mi 
esalto quando vedo titoli belli come 
questo. Il contenuto, buono ed ori¬ 
ginale, è sicuramente uno tra i più 
divertenti in circolazione. La libertà 
di navigazione dà un contributo es¬ 
senziale olla giocabilità, che risulta fantastica 
anche grazie od un sistema di controllo sem¬ 
plice, intuitivo e preciso. Tutte le navi si muo¬ 
vono con coerenza, seguendo uno tattico di 
combattimento ben ideato, tonto do richiede¬ 
re al giocatore un'attenta elaborazione dello 
situazione. Tuttavia, nonostante le varie forme 
e stazze delle astronavi, lo grafico sembra un 
fx)' troppo semplice; d'altro conto è il prezzo 
da pagare per avere movimenti così fluidi e 
realistici, che a parer mio sono particolari ben 
più importanti. L'aggiunta di un Trace Mode è 
senza dubbio un tocco di classe, nonostante 
la sua presenza non modifichi più di tanto il 
voto globale. In definitiva un gioco bello e di¬ 
vertente, e queste doti sono apprezzabili solo 
giocandoci. Do non perdere per i possessori 
del 32X. 


Con Stellar Assoult, lo Sega ho 
prodotto un gioco davvero impres¬ 
sionante: per dimensioni del mondo 
di gioco e per divertimento sembre¬ 
rebbe non avere concorrenza. L'in¬ 
sieme di poligoni che formano i 
mezzi dà un gran bel effetto all'occhio 
dell'esteto, almeno per quanto riguardo lo 
fluidità dei movimenti. Il sonoro poteva essere 
curato un po' di più, visto che lo suo scorso 
qualità e agonizzante monotonia non rendo¬ 
no giustizia all'azione sullo schermo. Lo lon¬ 
gevità è assicurato da un buon numero di 
missioni, più o meno varie, che vantano un li¬ 
vello di difficoltà tutt'oltro che bosso. Anche 
chi non è mai ondato motto per giochi del ge¬ 
nere dovrebbe provarlo, visto che offre sensa¬ 
zioni uniche. E poi, chi non ho mai sognato di 
diventare un astronauta? 


Il belo di Stellar Assovh è (he non d si annoio mai, perche le ostronovi nemi¬ 
che non si ddferenziono solo per Cospetto e lo strotegìo d'ottocco, ma onche per 


I dènemìoni e dasse. Le navi più grosse sono certcmente le meno ogili, mo anche 
le più resistenti ed equipoggiate. Tra le missioni potrà poi copitcre d dover (orr^ 


re in aiuto di uno shuttle a corto di corburante o scortore (aedo portìcolari. 
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gni sport ho i suoi miti: Pelò nel col* 
ciò, Villeneuve nell'automobilismo, 
Jabbar nello pallacanestro... L'idolo 
incontrastato deH'hockey su ghiaccio 
è Wayne Gretzky: non starò certo ad 
annoiarvi con dati e statistiche (che pure rendorto 
bene le dimensioni del grande campione), ma que¬ 
sto parallelo é solo un modo per farvi capire il di¬ 
sgusto che si prova vedendo affiancati il nome di 

un mito del genere e un 
titolo come questo. Sulle 
ali deH'entusiasmo per il 
campionato americano 
che sta coronando la 
squadra campione, la Ti¬ 
me Warner ha deciso di 
buttarsi in un mercato 
sempre più affollato di si¬ 
mulazioni hockeystiche, 
dominate comunque in 
modo netto dalla saga 
NHL dell'Electronic Arts. I 
programmatori hanno 
preferito non rischiare lo 
scontro diretto contro un 
avversario cosi forte e 
hanno quindi cercato di 
realizzare un gioco alme¬ 
no parzialmente diverso. 
La particolarità di 
WGNAS è da ricercarsi 
nella prospettiva di gioco, 
a scorrimento orizzontale, 
visuale molto usata (e be¬ 
ne) per i giochi di calcio, 
ma che non rende a suffi¬ 
cienza nell'hockey, viste 
le limitate dimensioni del¬ 
la porta. Per il resto avete 
a disposizione una lunga 
serie di opzioni per sele¬ 
zionare tutte le squadre 
nordamericane e le mag¬ 
giori nazionali, esibirvi in 
match singoli o lunghi 
tornei, oppure costruirvi 
la vostra squadra del 
cuore e sfidare chi volete. 
Se desiderate provare 
qualcosa di innovativo 
potete giocare con squa¬ 
dre a ranghi ridotti e sen¬ 
za portieri, opzione viva¬ 
mente consigliata se vole¬ 
te da questa cart almeno 
un po' di divertimento. 
Naturalmente, per la 
gioia degli americani, veri 
patiti del genere, ci sono 
un mare di statistiche e 
informazioni sui giocatori 
ma, onestamente, cosa ve 
ne fate se il gioco non è 
granché? 
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Ib 91 ^ foca è stota iosvìta uM vrriilMlB sezion» <ii conéoltiinHl^ por I 
pfiimn t rntnrri riir rnnfnypur ii«nln rrnrt rnn iin hnifnm iip n pur In riferì 
zMM d«i veri oppasaonoti di hodiy. In og« tnomatilo potata iiifatti sekÀort 
imfde *iffiiTAtorio' dai nwiù pópopoie: il questa modo dopo podà liciné 
vedrete scottare uno bello risso sul ghtaedo, con due giocatati che si lOMBr# 
matita rqgkwe. Nrete quindi godervi un ottimo pròno piono deUo sceno e, ono 
vdlo fòiòa I motcii di boxe, lo portilo rìcomincefa come se ntenta fase (sa trohi- 
sckino i due giocatoti in poma panili). 


rza fogtstko pm do* f do ca òoi d . 


Per un vero cultore di NHL dell'EA 
come il sottoscritto, questo gioco 
non può che provocare qualche ri¬ 
solino di compatimento e poco più. 
In protico è uno mezzo schifezza, 
trazione non è particolarmente frenetica, i 
giocatori sono grossi, nta a causa della loro 
dimensione l'animazione risulta piuttosto sca¬ 
dente e anche la velocità non è così alta come 
questo sport pretenderebbe. L'effetto 
ghiaccio è reso decisomente male e il si¬ 
stema di controllo non garantisce un 
grande divertimento, in partita 
si replicano sempre le stesse 
azioni, per giunta neppure 
troppo complesse. L'unico 
modo per sollazzarsi un po' 
con questa cari è giocare in 
quattro e senza portiere, al¬ 
meno così si riesce a vedere 
un po' di velocità e azione. E' 
un vero peccato che il grande 
Woyne sia stato trascinato nel fango 
da questa conversione, un po' come 
successe tempo Fo per il grande Relè 
con l'omonimo gioco di calcio. 


CONNENTO 


Però... Quest'anno stanno uscendo 
davvero parecchi giochi di hockey ! 
Com'era prevedibile la maggior 
parte si attesto su livelli mediocri e 
così eccoci qui a parlare di questo 
Woyne Gretzicy And The NHLPA All Stars (un 
nome più lungo non sono proprio riusciti a 
trovarlo?), un gioco a cui il grande centro ca¬ 
nadese si pentirà ben presto di aver affianca¬ 
to il proprio nome. Non si riesce a trovare un 
solo lato positivo, o quanto meno salvabile, in 
questa simulazione. I mastodontici omini sono 
animati assai grezzamente e sembrano una 
serie di zombi che si muovono qua e là per lo 
schermo. Per chi avesse la velleità di provare 
qualche schema un po' fantasioso si prean¬ 
nunciano cocenti delusioni poiché tra il con- 
trolb e lo schema di gioco tutto sembra rea¬ 
lizzato in modo tale da rendere questo titolo 
un nxHìumento allo ingiocabiiità. In definitiva 
la simulazione della Electronic Arts resta a 
chilometri dì distanza (davanti, si intende). 
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▼Gtjnordmafìte 
mediocro: i giocokxi lono 
grossi 6 obbaslortco 
dettagliati nxi, a causo delie 
dimensioni, le onimozioni 
losdono a desiderare 




W La musico di 
ocoompognomento fo 
fSmpiangare gli odiohssimi 
ofQonetti amencorsi do sKxfio 
effetti sorson migiiorono 
almeno in porle b situazione — 


^Giocondo in quattro e 
senza portiere il gioco rìsulla 
disc r etomente divertente... 

^ purtroppo però d 
troviamo davanti a un gioco 
mediocre e senza spessore ~ 


LONGEYIIR 


e. 


W Sfido chiurK|ue o 
disputore un'intero stogiooe dì 
84 pofiite 

Buor>o lo possibilità di 
costruirsi ura squodro con i 
propri giocatori preferiti 


GLOBRLE 


Dopo b mancala 
quolificozioTìe oi pÌa/*off con i 
suoi King, Wayne Gretzky 
cicoa orche questa apporizione 
su AAogadrive. Almeno 
stovoho non è colpo sua. 
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Il rpfl non sono 
cert(|pbente la ca;^ 

L^go<r^ dì tfl^H 


rafarÌRv.i|g||^ jirtR 
settori delle eon- 
r<w (^Ea Sago o almeno 
||uè0D è quello che sembra 
evident e g4icieGlOndo la minimo 
quantità (e la qualità non (em* 
pre eccellente) dì giochi d^ ge¬ 
nere attualmente disponibili 
per Megadrìve. Mentr e ìlpr al- 
t^ console sono duBonìbHi de¬ 
cine dì avventi^ete gioctìl^b 
iuolo (con o^utra vghe di fot- 


cd^'eeq^,(J«e>^i è sviluppata nel 
corso degli otini sembro 

aver riscosso un discreto suc¬ 
cesso è quella dì Phantasy 
Star. Ora, o circa due anni di 
^ distoirza dairuscita dellaj 
ìm^a avventura/ la Sega 
deciso di rdenzor- 


7 l ^jo^o i fKsempre là 
medesima, o we^o- il 
pianeta Motavia e il 
vostro compito è quel* 
lo, insieme o un gruppo 
di prodi avventurieri/ dì risol¬ 
vere un nuovo e intricatissimo 

l mister^. 

ConfroS- 


oenfi episojii bisogna dire 
che Pfcenrésy Star IV non è, 
dal punto di vista puramente 
strutturale, particolarmente 
cBverso dai precedenti Apiso- 
(anzi, direi che è pitica¬ 
mente identico)! jJo SegÀ in¬ 
fatti hanno^^rUe di 
jnutare uo^mimpla che li ha 
oHer^l l^roni risultati e 
quìhd t l irprincipali differen¬ 
ze, oltre owia i i i erité alla tra¬ 
ma, risultano evidenti nella 
realizzazione tecnica, che, 
anche se leggermente mi¬ 
gliore TÌspetto a quella dei 
prece'denti episodi, tim|ine 
purt^ppo abbastawITsco- 
denloj Da sottp iwt^ri t che 
i'areàVf^gidl^dvJ^^^^ntente 
vasta (dftgsnit^ngq mag¬ 
gióre di quella dei precedenti 
episodi) e questo f atto, unito 
a up livello dì difficoltàj^n 
83ibrato, garontisce ore di 
divertimento à tutti gli av¬ 
venturieri. / 


Il gkxo comincia con i nostri proto 
gonisti 0 piedi ottroverso lo città di 
Motovio. Nello città (così come in 
tutte le oltre locazioni presenti nel 
gioco) è possibile ondare nei negozi 
0 comprare ormi e oggetti, sconfig¬ 
gere dei mostri e porlore con lo po- 
polozione, elemento (ondamentale 
per risolvere alcuni enigmi. Con il 
progredire dello missione, e con il 


conseguente allorgomento dell'area 
di gioco, si presentano anche diver¬ 
si mezzi per muoversi più veloce¬ 
mente ottroverso le varie sezioni. E' 
inoltre possibile viaggiare utilinon- 
do lo spazioporto per raggiungere i 
pioneti vkini, pianeti che noscondo- 
no alcuni indizi abbastanzo impor¬ 
tanti per la soluzione della avven¬ 
tura. 
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Durante la vostra missione dovrete ovviamente affrontore 
un discrelo numero di combottimenti, akuni dei qual fondo- 
mentaii per d proseguo deU'awentura. Quando incontrerete 
dei nemid io visuole cambierò (come potete vedere dolle fo¬ 
to) e l'azione verro mostrato dofle spole dei nostri eroi che 
si trovano di fronte oglì avversari do sconfiggere. Ognuno 
dei nemid è dotato di diverse tecniche dì combattimento, co¬ 
sì come sono vari onche gli ottocchi a disposizione dei mem¬ 


bri del nostro party. Tutti ì nostri eroi sono dotati di diverse 
ormi (quelle dei guerrieri sono ovviamente più polenti) 
mentre olcuni personaggi hanno a disposizione onche una 
serie d mogie che possono sia cousare donni ai nemid che 
curare le ferite inflitte o uno dei nostri compagni d'avventu¬ 
ra. Do sottolineare mfine la possibihtò dì combinore alcuni 
degli ottocchi mogid a disposizione, con effetti veramente 
devostanti. 


QUi grafica degli sfondi — 
e dei vari menu ò adeguoto ai 
genere dì gioco 
▼ Gli iprite invece sono 
realizzati abbastonza male 


@ La Sega non ha mai realizzato un 
vero è proprio Rpg dall'uscita del 
terzo episodio dello sago di Phonta- 
sy Star. Soleil, The Adventure of 
Thor e Shining Force sono ottimi gio¬ 
chi nei quali però lo componente predomi- 
rtonte è l'azione e non l'avventuro vero e pro¬ 
pria. Per questo motivo, anche se non sono ri¬ 
scontrabili grandi mutamenti strutturali rispet¬ 
to al terzo episcxlio, l'uscito dello quarto av¬ 
ventura dedicato al mondo di Motovio non 
può che essere considerato come un lieto 
evento per gli ornanti del genere. Lo tramo è 
particolarmente interessante e coinvolgente, lo 
giocobilitò è garantito do uno struttura di gio¬ 
co ormai classico e collaudato, così come è 
garantito lo longevità grazie o un livello di 
difficoltà ben calibrato e o un'oreo di gioco 
vastissimo. Alcuni fonatici dello serie in Ame¬ 
rica si sono lamentati del fatto che sono pre¬ 
senti alcune incongruenze con i precedenti 
episodi, ma onestamente non mi sento di con¬ 
siderare questo un difetto porticolormente 
grave. Consigliato o tutti gli avventurieri. 


^Alcune musicKe sono 
quasi decanti 

W Lo maggior porla mvaca 
soTK) verameiìte mediocrt 


Titoli come Thor o Soleil sono ottimi, 
ma molti possessori di Megadrive 
IAbB stanno aspettando ormai do secoli 
un Rpg vero e proprio (nei giochi 
' sopracitati c'è molto azione). Mentre 
per il Super Nes giochi di questo genere sono 
veramente numerosi (basto pensare olio serie 
di Final Fontosy, tonto per citarne uno) il 1 ó- 
bit di coso Sego è veramente carente in que¬ 
sto campo. Anche per questo motivo, malgra¬ 
do uno realizzazione tecnica abbastanza or¬ 
rida, lo nuovo avventuro dello serie Phontasy 
Star si rivela lo provvidenziale monna dal cie¬ 
lo. Lo giocobilitò è infatti ottima, lo tramo è 
coinvolgente e lo longevità è veramente note¬ 
vole visto che l'avventuro si dipano in un'area 
molto ampio. Insommo, anche se non c'è nes¬ 
sun particolare che lo rendo innovativo o che 
differenzi lo struttura dogli episodi precedenti, 
Phanlasy Star è senza dubbio il miglior epi¬ 
sodio delia serie e quindi, se siete ornanti di 
questo genere di giochi non vi resto che com¬ 
prarlo. 


^La tramo è 

porlicoiormenfa interauanle e 
coinvoigenttt. U sislama di 
controllo oiuta a entrare subito 
nel vivo del gioco 


L'avventura che dowele 
affrontore è obbastonza lunga 
e discretomente difficile; non 
lo Finirete ceiiamante in due 
giorni 


\ Il miglior RPG disponibile ^ 
per Megodriva che ho come 
maggior difetto uno _ 

reolizzozione tecnica^ « 

abbostonzQ deludente 
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uHo ccoTM) «bbiomo prò- 

vàio l'^vp^oto per :)2X di MVi 
OtMtfterlmck Ciwb deNp Ac» 
i%mn e, ene slom e nt e^ «la¬ 
me riiìiia<ti abbe»>onxa 
iffipretflonotì do! combiomenti (e del 
migierainent!) ch^jon^j^giti m- . 

«eriti in qijjdrto versione. Beh, ora ^ 

^r04^tto dolio A(4:)mm, NBA i«m 
W rt iam ewt idUfon, d momento 
livella trospoclxione «w 32-bit e, 
énche se in moniero meno evb 
jdjlKite, alcune piccole differente 
ìiiino p^senti. Se «ete tro i pochi 
<1^ non conoscond lf titolo soproch 
.ledo/ ècco-}àno rapido sintesi come è 
e tnittur a to H gioco. Si trotto fondamen¬ 
talmente cH afllrontare, in uno poftifo di 
bosket due-contro-diue, le più famose stelle 
dhM campionato omericanò. Spiegoto Ih questo 
modo U tu|^ può'sembrare obbostoniza banofe/ 
ma lo peculiprìtò dfel coin'op^dello Wlfìioms è^quel- 
lo di avere una giocobilitò parti¬ 
colarmente immediata-grjqzie o 
uno etnifturo di gioco molto sem¬ 
plice» Nessun follo viene infotti fi- 
schiqto (o porte i 24 secondi e l'in- 
terfidestxo o ceméNta) ed ò pckssibile esibirsi in al¬ 
euti* delle schiacciate più assurde e irreali che si 
liiono moi viste. Nella seconda versione (la qui 
pr es ente ToumoMont Edltlon appunto] sono sta¬ 
ti oggiunti tutta una serie di particolari che lo ren- 
.dono ancoro più strano e, sotto certi punti efi yi- 
4 ta, abbastanza irreale. E' infatti possibile, raccò¬ 
gliendo alcuni power-up che sono sparsi sut cam¬ 
po, dotare i giocatori di caratteristiche quali la 
schiacciata da un qualsiasi punto del campo, la 
super velocità, la capacità di essere immediata- 
rfèbite "on fire" (che permette di avere una per¬ 
centuale di tiro praticamente perfetta, e che 
bongolmente è ottenibile solamente segnando 
tre canestri di fila) o semplicemente di cai^sqiQS 
n terremoto che fa cadere a terraiufll i gioca¬ 
tali. Altro novità q |q pre s enza sul campo di al¬ 
cune stelle dette "hot spot^' che permettano, se 
si segno un canestro quonde «i. si trovo al loro 
inteMMt^ di.-seghare un numero di puétì diffe¬ 
renziato (non cioè, i nor¬ 
mali due 6 Irei, nunTetb 
che è segnato oirinterno 
dello stella stessa. Tutte t 
queste carattenstkhe., in¬ 
sieme odo possibilità di 
utiiixsore alcuni perse- 
noggi segreti, 
inserite onche 
siane per 

troppo, fi differenzia do 
quello MegodHve sola¬ 
mente per quel che ri¬ 
guardo gK ospetfi pretta‘^ 
mente tecnici. G troviamo 
di fronte infatti o uno 








conversione ancoro più 
ylcino oll'òriginolqi so- 
prottufto grazie ^ un 

moggior utilizzo dei colori^/^ o uno migliore defini¬ 
zione degli spHfe è o un sonoro più curata, ma 
niente più. Era comunque pffbvedìbile, vifto che 
l'aspetta più importante e che ha decretato il suc¬ 
cesso del gioco ero lo giocabifta e che lo realizza¬ 
zione tecnkqgt seppure ottimo, non ero nullo di par¬ 
ticolarmente impossibde do convertire onche sulle 
console meno potpiriti» Se appartenete quindi alla 
categoria di persone che sv aspettano, da giochi 
che ^ano su console o 32-bit, delle cose spettaco- 
lori, probabilmente rimorrete delusi do questa tìto¬ 
lo che, onestamente, non sfrutta pjtte le potenzia¬ 
lità 
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Il basket non 
è uno dei 
miei sport 


preferiti ma 
devo comun¬ 
que ammettere che mi 
sono divertito abba¬ 
stanza giocando, so¬ 
prattutto in compagnia 
di amici, a tutti i due 
episodi di NBA Jam. 
Anche questa conversione per 32X risulta 
particolarmente giocabile e divertente ma, 
purtroppo, le poche differenze non giustifica¬ 
no l'acquisto se possedete già il gioco su Me¬ 
gadrive. Una migliore realizzazione tecnica 
(fatto comunque abbastanza prevedibile), è 
tutto quello che ha infatti da offrici questa 
nuova conversione. Non vorrei proprio, come 
ha già scritto Marco, che si arrivasse anche 
per il 32X alla stessa situazione del Mega- 
CD, macchina rovinata dall'assenza di 
software a esso dedicato. Non sono contrario 
alla conversione di giochi da macchine meno 
potenti, ma personalmente vorrei vedere più 
novità che non migliorano solo l'aspetto este¬ 
tico, ma anche la giocabilità e la longevità 
(come accade per esempio in Virtua Racìng, 
titolo in cui sono presenti un maggior numero 
di tracciati e di macchine). Rimane comunque 
il fatto che si tratta di un gioco divertente e 
che, se non possedete già la versione per Me¬ 
gadrive (e ovviamente avete il 32X potete 
tranquillamente farci un pensierino, senza 
però aspettarvi di trovare grandi novità rispet¬ 
to alla versione sopracìtafa. 






CONNENIO 






Spero solo che le software house 
non comincino a utilizzare con il 
32X la stessa tattica usata con il 
Mega CD (tattica che poi è stata la 
" causa del suo insuccesso). Mentre 
per il lettore di CD venivano convertite norma- 
i titoli su cartuccia con Soggiunta di una buo¬ 
na colonna sonora e una decina di minuti di 
presentazione, per il 32X invece viene sempli¬ 
cemente migliorata leggermente la grafica. E' 
la realizzazione tecnica infatti la principale 
differenza tra la versione per Megadrive e 
quella per 32X di NBA Jam Toumament Edi- 
Hon. Gli sprite sono infatti più colorati e più 
dettagliati e anche le musiche hanno subito un 
trattamento che ha certamente giovato, ma 
questo è tutto. Non voglio dire che sia un fatto 
totalmente negativo, visto che l'immensa gio¬ 
cabilità e la longevità dell'originale sono ri¬ 
maste immutate, ma mi sembra un po' poco 
per giustificarne l'acquisto. Insomma, se siete 
possessori di 32X e avete già NBA Jam TE 
per Megadrive lasciate pure questa cartuccia 
dal negoziante, visto che le differenze non ne 
giustificano mininoamente l'acquisto. Se inve¬ 
ce non b possedete ancora vi consiglio di ve¬ 
dere le due versioni per valutare se le miglio¬ 
rie tecniche valgono il prezzo in più che biso¬ 
gna pagare. 


GNEE 




VERSIONE 




- ^ 1 

NOHEROGIOCRTORI"^ - ^ 


1/4 


^Lo version«p»r 32X è 
più cotorato rì&polk> a quella 
per ^^agodrive 
▼ Non sono presenti grmse 
differenze rispello olio grafica 
16-bit 




èchioroe 
isibile e ondie le 
musiche sono realizza rte 
^ discretomenle 


III 


•a 


Diyeiienle sìa do soli 
The con un gruppo di omid 
.▼ Se avete già acquislak> la 
versione AAegodrive non d sono 
differenze per giustificare un 
ulteriore esborso di derxsro 










CSe avete tre amici con 
cui giocare la lor>gevitò è 
proticomente infioita. 
Divertenle anche in solitorio 


GLOBHLE 


Senza dubbio un'ottimo 
cartuccia penalizzato 
prìndpalmente doHa ecoesstyo 
somiglianza con b versione 
Magodrive 
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■ P ■ David Re- 

blasoni Se f M 

questa frase 

lascia totalmente indif- ^^^H^IIM|||I|||||||K 
se state chie* 
dendo Ro* 

o cosa la NBA I 
alloro è evidente che non 
siete appassionti del ba* 

più 

in particolare del compio- 

David 

"ammiraglio" è 

infatti uno dei più famosi 
centri attualmente atti- 

ottenuto 
quest'anno/ per la prima 
volta nella sua carriera/ il 
come migliore 
della regolar 
seoson appena terminota 

(anche se poi la sua squa- t 

dro/ i San Antonio Spurs, è stata sconfitta nella t 
finale della Western Conference da Houston/ poi I 
campioni). Non c'è comunque bisogno di essere 1 
un attento conoscitore di questo sport per capire 1 
se un gioco ad esso ispirato è diveretente e ben | 
realizzato oppure una vera fetecchia. Beh/ se fos¬ 
si in Robinson in questo momento non sarei mol¬ 
to felice visto che ha appena associato il suo no¬ 
me a quello che/ personalmente/ considero il peg- 
gior titolo del genere ottualmente disponibile per 
il Megadrive. Tutti gli aspetti di NBA Action sono 

di livello mediocre e anche la struttura di _ 

giocO/ che nei piani della Sega doveva 
probabilmente essere più improntata sul- ■ ■ ■pj 
la simulazione (per evitare il confronto I 
con il capolavoro della Acclaim/ NBA 
Jani/ titolo prettamente arcade) fa acqua • À 
da tutte le parti. Le uniche note positive ||r ^ 
vengono dalle opzioni e dalle statistiche Rr * 
che/ nella migliore tradizione americano/ | 
sono esaurienti e coprono ogni aspetto t 
del gioco. 


▼ di Iprite sono di 
dimensioni minuKoie Pessime 
pine le onimozioni 


▼ Non ho moi sentito 
effetti del genere su ur 
do basket 


▼ I progromnxitori si 
sono dimenticati totalmente 
della giocobilità, come di tutto 
il resto peraltro .. 




Dopo over provato questo gioco per 
alcuni giorni mi sono posto uno do¬ 
mando olla quale non no ancora tro¬ 
vato una risposta convincente. Come 
pensano di vendere un gioco del genere? Con il 
prezzo che hanno raggiunto le cartucce in questi 
ultimi mesi; solo un prodotto veronrìente competi¬ 
tivo può sperare di ottenere un buon successo e 
penso che questo allo Sego dovrebbero ben sa¬ 
perlo. Dubbi amletici o porte/ mi sembra il coso 
di evidenziare che, oltre a uno struttura di gioco 
veramente pietosa (ancoro un po' è più diverten¬ 


te il vecchio basket per C64) anche lo realizza¬ 
zione tecnica è infima. I giocatori, visto lo velo¬ 
cita che hanno in campo, sembrano tutti colpiti 
do artrite cronica e il fondale è stato probabil¬ 
mente disegnato do un bambino di sei anni e 
non do un grafico pofessionisto. Insommo, an¬ 
che se è più arcade che simulazione, se volete 
divertirvi o segnare qualche schiacciato all'inter¬ 
no dello vostra casetta ma non avete lo possibi¬ 
lità di avere un canestro nella vostro stanza; vi 
consiglio ancoro di comprare NBA Jom Touma- 
ment Edition. 


LONGEVITH 


W le opzioni sono 
csbbottonza numerose, ma il 
gioco risulto noioso dopo 
pochi minuti 



GLOBALE 


La peggiore simubzione 
di bosket disponibile per 
Megadrive, punto e bosto 



M HEGR CONSOLE 
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commetto che un 
sacco dì voi 
avrebbero mai 
creduto di po¬ 
ter giocare a 
questo titolo sul picco¬ 
lo portatile di casa Se¬ 
ga e, in effetti, devo 
dirvi con tutta onestà che anch'io ritenevo 
questo fatto abbastanra improbabile. Tut¬ 
tavia i ragazzi della Virgin non si sono fatti 
scoraggiare da questo scettici¬ 
smo generale che aleggiava in¬ 
torno a questo loro "pazzo 
progetto. Una fortuna? Beh, di¬ 
rei proprio di sì visto e considerato 
che larfhworm Jlm è un vero e pro¬ 
prio concentrato di azione e giocabìlHàl Ancora 
una volta la trama è rimasta la stessa 
per cui il vostro compito sarò quello di 
aiutare il nostro simpatico vermone a 
salvare la pelIcKcia della sua vermessa preferita. Le 
motivazioni ci sono tutte, peccato però che, come 
accade sempre in questi casi, il cammino di Jim sia 
irto di ostacoli e condito con uno vasta serie dì crea¬ 


ture non molto amichevo¬ 
li. Siete spaventati? Beh, è 
naturale, in fondo siete 
sempre dei vermi però 
questo non è un buon 
motivo; in ballo c'é la vita 
del vostro amore. E poi 
cosa volete che siano 2 o 
3 cento mostri contro la 
vostra armatura ultra-tec¬ 
nologica? Ok, sono d'ac¬ 
cordo, non è certo una 
passeggiata di salute, ma 
la ragazza che hanno ra¬ 
pito è la vostra e mica 
pretenderete che vada a 
salvarla io, non vi pare? 




NUNERO GIOCHTORI 




Sinceramente non sono mai stato 
. W^un grosso amante dei platform ga- 
tuttavia posso dirvi con sommo 
gaudio che questa versione di 
Earthworm per il portatile di casa 
Sega mi ha divertito parecchio. Il game infatti 
risulto frenetico e intrippante, con il giocatore 
che riesce a tenere sempre sott'occhio quello 
che accade sullo schermo. Questo è stato reso 
possibile dal fatto che i programmatori della 
Virgin non si sono semplicemente limitati a 
trasportare il gioco da Mega Drive a Game 
Gear, nr»a hanno svolto un vero e proprio la¬ 
voro di adattamento. I fondali sono stati com¬ 
pletamente ridisegnati e anche se i livelli 
nrKintengono la medesima struttura della ver¬ 
sione a 16-bit le varie ambientazioni risul- 
tono completamente nuove e inedite! L'uni- ^ 
co piccolo difetto che ho trovato in auesto ^ 
Earthworm Jim risiede nella sua relativa ^ 
brevità; intendiamoci, non è un '■ìj 

problema legato al livello di diffi- 
coltà, ma è semplicemente il fatto 
che il game è un pochino trop- 
po corto, tutto qui. Conclu- 
dendo direi che ci troviamo 
quindi di fronte od un prodotto 
ottimamente realizzato e dotato 
di una giocabilità davvero notevo- 
le. Se solo ci fossero stati un paio di 


realizzati 


^Effetti sonori 
dannatamente beoti e qualche 
beilo musichetta qua e là 
completano fi ponoroma in 
maniero più cne adeguota 


Ecco il punto di forza ^ 
del game: è veramente troppo 
Intrippontet 


m* IrveRodi difficoltò 


risulta ben calibrato 
V M gioco è forse un pochiiìo 
troppo corto 


Un gran bel titolo che 
merita di essere preso in 
considerazione do tutti gii 
amanti dei pl atform gome che 
nutrono un debole per t vermi! 
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vete già provato Soga 
Rally? Senza dubbio è 
il miglior coin-op attualmente in 
circolazione: il tìtolo della casa nippo¬ 
nica riesce infatti, grazie a 
una realizzazione 
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N NERO GIR TORI 


tecnica veramente 
incredibile e a una 
giocabilità perfetta, 
a ricreare l'atmo¬ 
sfera e le emozioni 
dei veri rally. Que¬ 
sto nuovo e fanta¬ 
stico cabinato verrà 
tra poco convertito per Sotum, ma 
non sarebbe splendido se i pro¬ 
grammatori dello Sega lo conver¬ 
tissero anche su console un po' me¬ 
no potenti quali il Megadrive o, an¬ 
cora meglio il Game Gear? Provate 
solo a ìmmaginorvi mentre, in tre¬ 
no, metropolitana o tra una lezione 
di mate e un'altra (e meglio, du¬ 
rante uno lesione), affrontate te 
strade più famose e pericolose del 
mondo... Purtroppo non esiste la 
benché minima speranza che que¬ 
sto gioco venga realizzato per il 
portatile della Sega (o per il Megadrìve), ma se sie¬ 
te appassionati di rally non dovete comunque di¬ 
sperare visto che la US Gold ha appena finito di 
convertire Powerdrive. Powerdrive è, per l'ap¬ 
punto, una simulazione automobilistica ambientata 
nel mondo dei rally nella quale voi, vestendo i 
panni di un coraggioso pilota, dovrete affrontare 
tutta una serie di gare (48 per lo precisione) af¬ 
frontando diversi awersori (solo uno in ogni per¬ 
corso però) per cercare di concfuistare il titolo mon¬ 
diale. Ovviamente è possibile, con il passare delle 
gare, acquistare nuovi mezzi (inizialmente sono di¬ 
sponibili solamente uno Mini Cooper e la mitica 
Cinquecento) quali Toyota Ceika o RS Cosworth, 
anche se, buona porte dei guadagni provenienti 
dalla gara vertgono spesi per la monutenzìone del¬ 
la nracchina, solitamente discretamente danneg¬ 
giata dopo ogni corsa. 
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Non ero rimasto particolarmente im¬ 
pressionato dalla versione per Mega- 
drive di Powerdrive e proprio per 
questo motivo ero abbastanza scettico 
su questa conversione sul portatile di 
casa Sega. Sfortunatamente tutte le mie paure 
sono state confermate; Powerdrive su GG soffre 
infatti degli stessi problemi che caratterizzavano 
il titolo su Megadrive (controllo del mezzo non 
precisissimo e lentezza nei movimenti), 
quali va anche aggiunto una__ 


nica non sempre impeccabile, soprattutto per 
quello che riguarda la grafica e la fluidità dello 
scrolling. L'idea di base non era malvagia, così 
come è da apprezzare la possibilità di acquista¬ 
re tutta una serie di nuove e potentissime moc- 
chine, ma una povera realizzazione tecnica e 
alcuni difetti evidenti hanno rovinato tutto. 
Ascoltate un consiglio da amico, evitatelo e 
comprate Micro Machines 2 che è cento volte 
più divertente (e si può giocare anche in due). 
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KM^dig^ mx«if a 16 conol^ia 
classica DMA pired Memory Ac¬ 
cess). La fwflxione dalle roemory 
cord è limitata ol soivatoggio dei 
dati a alla posizfetfe «fi gioco. Per 
quanta riguardo la possibilità di 
espansione del Sotum ( rimando M- 


ossolutamente indipendenti tutta¬ 
via in grado «fi interagire tfetto- 
mente Ira loro, pecufioritòj^traneo 
ad oltre pioNoiorme a 32-^ «fispo- 
nibili sul mercoto. Il primo VDP si 
occupa della gestione e ani- 
nKBÌone 


degli sprites e dei pojfgoni 
ed è coodwvoto do un framej^ufler 
do 256K che si occupa delle rota¬ 
zioni e che preWa irdonMuiam da 
una coche RAM do 512K. lo Sega 
non hai mai precisato quanti spritos 
il Solurn sia in gracio di onimare e 
gestire contemporoneomenli, men¬ 
tre per quanto riguordo i colori in* 
piegabili in un gioco, il mosiinK) è 
65000^ ma normohnente lo cifra 
scepdl a 4096 per evitare roHento- 
Itonti vari. In ogni caso, tutto dipen¬ 
de dallo risoluzione scelta e dal nu¬ 
mero di oggetti (poligoni o sprites) 
presenti su echermo. I secondo VDP 
invece « dedico esdusivamenle ala 
^tione dei background (fondali di 
^un gioco): il Solurn può oniiname fi¬ 
no 0 cinque contemporaneomente, 
nonché gestire due piani (fi rotazio- 
ine simultoneomenle. E' possibile vi¬ 
sualizzare su echermo tre pioni di 
parallasse e uno di rotazione olio 
stesso tempo. I processori audio del 
itifSm costituiscono KSCSP e sono 
persino più sofisticali di queK della 
Playstation. L'SCSP è sostanzial¬ 
mente composto da due chip: un 
Motorolo 68EC000 a 1 Ó-Ut clockdfo 
#11.3 Mhz e un Yaabha FH1, la 
cui|eiocità#'di^.6"^éhz. I Satura 


Processori (8) 

* Due chip Hitachi SH2 0 32-bìt Rbc 
Q 28.6 Mhz, 25 MIPS ciascuno 

* Un chip Hitachi SHI32-bit RISC 
•VW13W».«)^4.ploirp™c«- 

sa 

* VDP 2 32-hìl video display processa 

* Saturo Cooirol Unii (SCUf 

* Motorola 68EC000 sound pÌ|ces- 


prossimo 


Qjro Matteo, 

seguo Mego Console dal numero uno 
e deprezzo la vostro serietà e simpo- 
tia nel trottare tutte le cfueslioni relati¬ 
ve ai videogiochi Sega: in questo, 
non c'è parogone con le altre riìisie. 
Ti scnvp perché vorrei sapere se è ve¬ 
ro che tlYSega intervie oommerdaliit*' 
zore un upgr()3e1l64-bit per Sotum. 
Sorto vere le voci di uno cdrhpaiibilitò 
con Pm 2 deXo Panasonic? 

Ne approfitto, anche per chiederti se: 

1) la LucosAdsio intenzione di con¬ 
vertire Fui ThtalHe e Dar): Porces pa 
Sotum? 

2) Quando uscirà Frfa International 
Soccer'96.per Satura? Sarà meglio 
di Victory Goal? 

3) Vedremo mai Sensible Soccer su 
Satura? 

4) E un nuovo episgd» dì Contro^ 

Un mego sal^dal vostro, 


se AVen DUBBI. DOMANDC. OVC- 
STZOtrx csisnrrzzALZ tuiATX- 
n AX VXDCOGXOCHXLLX. DO- 
VZn FARE ALTRO CHE SCRXVERCX 
UNA BELLA LETTERXNA - 
SE SCRXTTA A MACCNXNA (O CON 
L'AUSXLXe DX UN WORD PROCES¬ 
SOR - E SPEDXRLA AL SOLXTO 
XNDXRXZXO. OPPURE FAXARLA 

AUO OZ/bblSIISì: faremo cxo che e 

UMANAMENTE POSSXBXLE PER 
RXSPONDERVX. 


MmkjA ’ V ' 

* 24l^abytes (16 megabits) RAM 

* 1.54 Megabytes (12 megabits) 

VRAM (Video Ram) \ 

^ 540 Kilobytes ^ megobits) Audi<i 
Ram 

' 540 Kiiobytes (4 megabits) :CD- 
ItOM Coche 


Video 

* VDP 1 32-bit video display proce 


engine geometrico, poligonale e 
degli sprites 

dual buffer a 256KB per effeM di 
rotatone e scafing < 

Texture Mapping 
Gouraud Shoding 
512 KB& coche per texture 
VDP 2 32-fa4t video display procei- 
sor ipjfondali yé piani di scorri- 
merrta 

ei^nedeifoodali 
5 fendr^ di, scroliing simultanei 


Antonio Lovagna 
Santa Margherita Uguré (fSef 


Beh, pare che Tom Kedìnske e soci 
stiono studiando lo possdslitò di al¬ 
learsi strategicamente con lo 3DO 


simultonei 


2) Quonti sprites é in grado di gene- * 200.000 polipi texture mappcti 
rare e gesfire conlefflporoneamente? al secondo 

3) lo Ram Cord do 16 Mbit ha come * fino o 60 frames HoaimCTone al 
unica finolìtà il sczlvof^io dei pun- secondo 

teggi o ho altri scopi? ' grafico a 24-bìt true color "v 

4) Lo funzione del processore * 16.8 milioni di colori disponibili \ 

Ó8EC000 è unicamente (yjellQ di ge- * Risoluzioni disponibli do 320*224 
stire il sonoro? o 720*576 

5) Lesoci di corridoio relative qd 

eràntoole upgrod^a 64-bit possono Au(fio 

essere considerate attendibili? * Yomoha FHI 24 bit Digital Signoi 

Ringraziandovi anticipatamente, spe- Processor § 22.6Mhz 

ro che pubblicherete la mio lelterd'e * Motorola 68EC000 sound proces- 

risponderete ale mie domande. sor Q 11.3Mhz 

Un caloroso soluto da un vostro nuo- * 32 canali PCM (Pulse Code Modu- 

vo, mo giò affezionata Iettare. loiion) 

* 8 canali FM (Frequency Modula- 
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ai 

un up- 

grode a 64-bit per 3D0 basato 
chip Power K Wì, che sarà lancialD 
entro la (ine del 1995. Le performan¬ 
ce defl'^geggio sono mirocoloie: 
l'M2|bnderà il 300 do sei a selle 
volto più veloce deio PfayStolion e (i* 
ntf'oi 50% più veloce^ Mpdel 2 del¬ 
lo Sega (già, Porcode boaf#v^a^ 
tendftMiità della noKzio è granfilo 
dal Wal Street Journal die ha conle^ 
moto l'interesse delo Sega per la 
3DO Compony in un oricelo apparso 
qualche settimana fa, anche se i primi 
0 parlarne sono stati ( giornalisti 
giapponesi di una testaló,^Sotum- 
only. Sembra che anche bPh(ps si 
Stia interessando alla tecnologie 
ddI'Ml Tra le possUi conseguenze 
di un eventuale accordo in questo 
senso segnaliamo I possibile lancio 
di una tona genertnione di CD-i bo- 
satì sula jfeonoiogio Power PC. E' evi^ 
dente che se Sega, Matsushita e Phili¬ 
ps scendessero in campo con uno 
p i u tt ufo imolpmune 0 megto compo- 
tUe, 3 tormentone di Trip - 3 fami- 
geroto standard jpnico dei (fiverlimen- 
toeleitronico-potoebbeelfeltivomen- 
te c oncret izz ar s i Per ora, comunque, 
la Sega non ho la minima ìtiinzione 
di commerciaizzare un booster a 64- 
bit per Soium, avendo appena svikip- 
pato un nuovo sistemo operotira (ve¬ 
di preview di Vkluo Fighter 2), 

Per quanto concerne le oltre doman¬ 
de: 

1) Nessuno dei due giochi die hai 
citato saranno convertili per Sotum, 
lultovia secondo alcune indiKrezia' 
ni pare che la coso di George Lucas 
sia al lavora su un videogioco ined- 
lo dedicato allo trilogia di Star 
Wors per 3 32-bil Sega... 

2) Sarò disponSiile a settembre, ma 
quanto abbiamo visto sino od oggi. 


non ci autorizza od 
esprìmere alcun giudi¬ 
zio definitivo sullo tua 
giocabilità. 

3) Non cheto sappia...^ 

4) la KotMmi sto lovo^ 
rondo o Project 

Overkill,' uno ihoo- 
ter con prospettivo a 
3/4 che recupera in¬ 
tegralmente lo spi¬ 
rito dei primi Con¬ 
tro. Un titolo do tenere 
dannatamente d'occhio... 


farpAABF, - -7 
seguo Mego Console den numero 5 e 
devo dire che do edbra né avete (otti 
di miglioramenti: sibte dhféntoti sem¬ 
plicemente lo migitore tostota video- 
ludico italiana! Eccovi uno serjp di 
,domondille per voi relativa a MD e 
(p2X, i sistemi che poss<|g^:. 

11 Ci sono giochi di cc^io per. 32X? 
2} QuCMxto uscirò Virluo Figl& per 
32X? 

3) Uscirà Streets of Rage IV pér 
32X? 

4) Coso compreresti tra Soturn e 
32X? 

5) Uscirà mai Micro Mochinet ■ per 
MD? 

ó] Posseggo Eternol Champions su 
cartuccia, secondo le vale lo peno di 
comprare anche lo versione su CO? 

7) Mi metti in ordine di bellezza i se¬ 
guenti giochi per MD; MKU, fifa '95, 
Eorétworm Jim e Sonic & Knuckles. 

IgorTerlisto 

Genova 

1) Attualmente no, ma presto la US 
Gold commercializzerà Fever Pitch. 

2) Dovresti trovare uno bella onte- 
prima su questo numero di X-Tro... 
3| Non che io soppio... 

4) Satura di bratto. 

5| Non è stato annunciato nuNo dì 
simSe per 3 momento, ma secondo 
alcuni vod sarà presto loncioto una 
sorto A Micro AAochines Conslruc- 
rion Kit. Gonzo, eh? 

6 | Fossi in te, venderei io cort e mi 
acchiapperei al volo Eternol Chom- 
pioni CD. E' uno dei pochi giochi 
per MCD che non ne fanno rimpian¬ 
gere l'«quìsto... 

7) MKI, Fio *95, Earthwatm Jm e Sonic 
& Knuddes. Er... 


amici di Mega Console, 

Possiedo un Megadrive ì 32X e ho 
uno serie di domande porvoi relative 
ad una serie difossibiii conversioni: 

1 ) Se Killer Inslinct sfruìo Fhordwcxe 
0 32^t daNo Mft^ifray, perché non si 
pud'forne uno coniirsione per 32X? 

2) Uscirà moi Tekken per 32X? 

3) E un'nuovo episodio di Ken il 
Guerriero per 32X 0 MD? 

4) Uscirà un convertitore 
Soitum/32X? Quondo? 

5) Quando vedremo Street Fìghter 3 
perMD* 

ó) Vedremo mai Golden Axe: thè 
Dueiper32X? 

Un mego sotote do 

Alessandro Cotanto 
Barcellona (Me) 

1) KiHer Instine! è stato sviluppato 
doflo Rote in exiusiva per lo Nin¬ 
tendo. Sarà disponibile od ogosto 
per SNES e Gomeboy e prossima¬ 
mente per Uira 64 e Virtual Boy. 

2) Ne dubito. 

3) Lo Banpresto sto lavorando a 
of thè North Star per Soturn. 
sono previste versioni per 
A®,$orry. 

4} Dunno. 

5) Dunno. 

6) Again, è stato onnunciato solo 
per Satura... 


Coro M6F, 

Irabsciomo i solìH complimenli per lo 
sboiiosa rivista che ogni mese d oggior 
no suQe novità per le Console Sego co¬ 
me nessun'ohro. Sion» Ire ipgazzi di 
13 anni, poueckxno unMigodriv« e 
abbiamo le idee un po' oontose. Potresti 
rìsohere i nostri dubbi, per lovore? 

1) Qual è il migliore RPG sui inarcato 
perMD? 

2) B' meglio The Story of Thor 0 Shi- 
rang Force R? 

3) Uscironno altri giochi virtuali per 
MD? 

4) Sonic & Knuckles funziona anche 
do solo? 

5) Cosa mi consigli Ira Eorthworm 
Jim, Streets of Roge HI e Asierix: 
Power of The Gods^ 

6} Coso mi consigliate tra 32X 0 
Neplune? 

7) Faranno moi un odd-on per Nep- 
tune? 

Ciao do 

Hardy, W3ly c Matphi 
Mitono 


1) The Story of Thor, ma anche 
Phontosy Star IV e Soldi... 

2) Thor, direi. 

3) Er... Quali sarebbero i giochi 
'virtuali' già dispombili? 

4) Er... Certo. 

5) I plolform dela Shiny. 

6) Se già possiedi 3 MÌgodrìve non 
ha senso comprare anche 3 Nepiv- 
ne... 

7) Et... Avanti 3 prossimo... 

Caro MBf, / 

michionto Antonio Conray,jho dodki 
anni e li Wo do Salice Tertee. Inul3e 
dee che prego in ginocchiqidì trovare 
io mio lettera pubblicata nel prossìrTw 
numero di Q&A. Ho un Mìigpdrìve -f 
Mego CD éTo intenzione di edmpro- 
re un 32X. A questo proposito: 

1) il Neptune sarà compatibile con il 
,32X? 

2) Usdrò Virlua Fighter 2 jMS 32X? 
^ li Wondermego 3 sarò più potente 
dolMegaCD-»-32X?' 

4] Attualmente, qual è il miglior tìtolo 
per32X? 

5) Che differenzo c'è tra Vklua Ra- 
dng e Virtua Rodng Detoxe? 

ó| Vote lo peno di comprare 
Chootix? 

7) E' più potertte 3 32X 0 il 3DO? 

8) Puoi ordinarmi dalla migriore olia 
peggiore le seguenti console? Satura, 
PSX, 3DO, 32X, Joguor, Neptune, 
Woodermego 3. 

Tonti saluti da 

Antonto Conroy 
Salice Terme (PV) 


GoroMatteo, 

mi chion^ Fabio e ho 15 anni. Vi se¬ 
guo daljhumero 12 (primo leggevo 
CVG) ad è lo primo volta che scrivo 
od uno rivista. Inncxizitutto vorrei fer¬ 
vi i complimenli per Mego Console, 
che trovo assolutamente fantastico. 
Posseggo un Megodrrve e ovrei olcu- 
ne domande per te; 

1) Knights of thè Round e King of 
Drogons verranno mai convertiti per 
MDo32X? 

2) EMQdGear? 

3) Con l'uscito del Neptune, 3 J2X 
calerò dì prezzo? 

4) Eorthworm Jim ho uno grafico e 
un sonoro do urlo, ma l'ho Irovoto 
un po' noioso. Che ne pensi? 

5) Usciranno oitri titoli bellissimi per 
32X? Attualmente sono un po' pochi¬ 
ni... 

6) Botman Forever è previsto anche 
perMD? 

^Coso mi consigli Ira Somuroi Sho- 
down e Viewpoint? 

8| Vale la pena di comprare The Pu- 
nisherZ 

Un super saluto do 

Fabio 

1) No, cocco, sono disponib3i solo 
per SNES e comunque sono due tito¬ 
li parecchio pacchioni... 

2) Nope. 

3) Poss3)3e. 

4) Beh, dai, suvvia, non è niente 
mole... 

5) Sperèm... 

6) Yep. 

7} Samurai Shodown. 

8)Nope. 


1) SI 3 Neptune non è che un Me¬ 
gadrive * 32X tutto-in-uno... 

2) Gesù, non è ancora uscito 3 pri- 

flftO*** 

3) Lo JVC non ha ancora conferma¬ 
to 3 lancio del Wondermego 3. 

4) Probabilmente Mortai Kombot II. 

0 Doom. 0 VR Deluxe. Boh... 

5) H primo è per Megodrìve, il se¬ 
condo per 32X. 

6) E' 3 miglior platform mai uscito 
per32X. 

7) 3DO. 

8) Che tipo di dossificazione richie¬ 

di? Estetica, ludica, tecnica, oereodi- 
nomira, plastica, orfiposa... R Won- 
dermego 3 non è ancora in com¬ 
mercio e probabilmente non uscirà 
neanche;... I Neptune e 3 32X sono 
sostonzioifMnle io stesso coso... 
Comincio a credere che Mogg iofini 
ovesse ragione... ^ ^ 
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VENDO/SCAMBIO/COM¬ 
PRO hordwofe e software per 
Megodrive, MegchCD, SNES, Go- 
me Boy e Game Gear. Cerco i 
giochi Sonic 3, Constar He- 
roos, Sopor Mario Kart, 
Vortex e Street Rocer. 

- MASSIMILIANO; Tel. 
089/274101 

VENDO console Sega Master 
System II + joystick e quattro 
giochi (Alex KIdd, Mortai 
Kombot, Mickey Mouse e 
Super Hong On). Il tutto perfe^ 
tornente funzionante e in buonissi¬ 
me condizioni, a sole £ 140.000. 
Non vendo i giochi singolomiente. 
-Tel. 0438/560117 (ore pasto 

COMPRO Soul Blazer della 
Enìx per Super Nintendo e Shi* 
ning In Tbe Dminess per Me¬ 
gadrive; pago ogni cassetto £ 
70.000. Annuncio valido solo per 
Milano e dintorni. 

- ARMANDO; Tel. 0342/847447 
(dolle 12.00 olle 14.00) 

VENDO per Megodrive le seguen¬ 
ti cortucce; Streets Of Rage, 
Ghostbusters e Cyborg Ju- 
stke (£ 10.000 cod.), Turtles 
Tournament Fighter (£ 
88.000), FIFA Internotionol 
Soccer (£ 78.000). In blocco o £ 
180.000 con Sonic 1 in omoggio. 
Inoltre cerco adattatore JAP-EUR 
per /Aegodrive. Annuncio valido so¬ 
lo per lo Lombardia. 

- ALESSANDRO BIFFI, Via 0. Vi¬ 
sconti 2, 20038 Desk) (Mi); Tel. 
0362/629772 (dalle 17.00 olle 
20.30) 

VENDO console 32X •»- Mega- 

CD -I- Megadrive (giapponesi) 
-t-16 giochi (di cui dieci per MD, 
cinque per MCD e uno per 32)0,3 
tutto c £ 650.000. Oppure: 

1) solo 32X ■¥ Virtua Rocing 
Deluxe a £ 350.000 

2) solo MCD + 5 giochi -i- odotto- 
tore Mega Key a £ 300.000 

3) solo MD -»■ 10 giochi a £ 
300.000 

Vendo tutti i giochi anche separato- 
mente a £ 50.000 l'uno (tronne 

Virtua Racing Deluxe per 
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32X, che vendo a £ 80.000). 
Ogni console ha i relotivi covi e ali¬ 
mentatori (più 2 joypod per MD). 
Massima serietà. 

-DAVIDE; Tel. 02/2481790 

VENDO i seguenti giochi per Me¬ 
godrive: Mega Turrican (£ 
50.000), Aladdin (£ 35.000), 
Cool Spot (£ 35.000), Ran- 
ger-X (£ 35.000). Inoltre vendo 
insieme Xeno* 2 , Prince Of 
Persio, Mortai Kombot, Lo* 
st Battio e Ex Mutauts a £ 
75.000 e, in regalo, il Master 
System Converter. Vendo il 
tutto anche separoto. 
-SIMONE; Tel. 081/5866026 
(dalle 9.00 olle 23.30) 

VENDO le seguenti console tutte 
in ottimo stato ed accessoriate: 
Megadrive europeo, Mega* 
CD 2 europeo, Mego 32X euro¬ 
peo, Game Gear, Game Boy 
e Super Nintendo, tutte a prez¬ 
zi da concordare. Inoltre 
vendo/scambio softwore per le 
suddette console. Si richiede massi¬ 
mo serietò. 

-MASSIMILIANO SABATO, Viale dei 
Romeni 1, 84135 Solerno; Tel. 
089/274101 oppure 
0360/640408 (ore posti) 

SCAMBIO Game Gear con 
Sonic 2, più un Hi-Fi Tee 
2356 MC nuovissimo, oncoro in 
goronzìo (causo doppio regalo), 
completo di due bande stereo, dop¬ 
pia cossetto, giradischi 33/45 giri, 
con uscito CD, più due cosse do 25 
wott (valore: £ 650.000), con un 
Neo Geo-CD, oppure con un 
3DO. 

- PIETRO TOTARO, Vio del Ponte 
23,71037 Monte S. Angelo (Fog¬ 
gia); Tel. 0884/562150 

VENDO le seguenti cortuae per 
Megodrive: FIFA Soccer "95 (£ 
75.000), PitfoI: The Mayan 
Adventure (£ 45.000). Prezzi 
non trattabili; niente scambi. 

- FABIO FALCINELU, Vio Monte Or- 


tigara 2, 35030 Tencarola (PD); 
Tel. 049/637296 

SCAMBIO per Megodrive FIFA 
Soccer "95 con Super Street 
Fighter 2. 

• BERNARDO LIBERATORE, Via Ga- 
sborro 9, 66033 Costigliene A^- 
ser Morino (CH); Tel. 
0873/978422 (dalle 18.00 alle 
19.00) 

VENDO 32X Megodrive modi- 
fkoto + Virtua Racing Deluxe 

-I- 3 joypod a 6 tosti - 1 - covo SCART 
0 £ 350.000. 

- ALBERTO; Tel. 0541/24635 
(ore posti) 

VENDO per Megadrive i seguenti 
giochi: Mortai Kombat II (£ 
65.000), Sunset Riders (£ 
40.000), Streets Of Rage 1- 
2-3 (£ 150.000 ,0 seporatomerh 
te), Tiny Toons (£ 50.000), 
Spiderman (£ 35.000), Super 
Monaco GP 2 (£ 30.000), 
Winter Olympks (£ 50.000) 
e molti oltri. Inoltre vendo cartucce 
per Master System e £ 15.000 co- 
douno. I titoli: Casino Games, 
Rombo III, Alex Kidd in Te¬ 
ch World, Tom & Jerry, 
Ninja Goiden, Gountlet. Ven¬ 
do infine anche Game Genie a £ 
45.000 e Mega-CD -i- 8 giochi a 
£ 500.000. 

-GIANNI; Tel. 0437/554691 
VENDO Megodrive SCART mo¬ 
dificato per occettore quakiosi cor- 
tuccia (e possibilità di full 
screen) + covo SCART -i- cavo 
PAL -i- 2 joystick Sega dì serie 
- 1 - 2 joystick Sega a 6 tasti -i- 
Super Street Hghter II, Ma- 
zin Sego, Mercs, Thun- 
derforce II, Gynug, Sonic 
The Hedgehog, Talespia, 


Ghouls "n" Ghost s, Streets 
Of Roge II, Hong On e molte 
altre, a £ 250.000 (prezzo valido 
solo se lo venite a prendere). An¬ 
nuncio sempre valido. 

-PAOLO; Tel. 2155313 (dolle 
18.00 in poi) 

VENDO Sega Mega CD-I, 

completo dì preso SCART e tutto 
quello che serve per coHegork), più 
due giochi CO inclusi (Sol Fecce 
e Cobra Command), il tutto in 
ottime condizioni, a £ 200.000. 
Inoltre vendo giochi per Megodrive 
tra cui Sonk 2 , NBA Jam, Fa¬ 
tai Fury, Super Street Figh¬ 
ter 2, Oiakan, Super Mona¬ 
co GP e Golden Axe 2. 

- GENNARO LERRE, Via Guglìeimo 
Appaio 10, 80136 Nopoli; Tel. 
081/5443709 

CERCO console Megodrive, solo 
originale giapponese, con o senza 
MegchCD e/o espansione 32X, la 
cortucck] SaRor Moon R e mo- 
gari quolche veahio gioco dì cui 
volete disfarvi do tempo. Compro 
ol miglior offerente. 

- DIEGO COSTA, Via Arrone 13, 
01014 Montolto di Castro (VT) 

VENDO console Genesis 32X 

completa di covi e dei gioco Vir¬ 
tua Rocing Deluxe, a £ 

350.006. Nel prezzo ò incluso 
l'adottotore Mego Key. Il tutto è in 
buono sto- 


to e acquistato da poco. Annuncio 
votdo in tutta hario; mossimo se¬ 
rietà. 

-ALESSIO; Tel. 06/9058143 

VENDO 0 SCAMBIO con cor 

tuccki per Super Nintendo, 5 giochi 
per Megadrive: Dick Trocy, 
ARens Stomi, Joe Montana 
II, Jewel Master, Super 
Reai BasketbaN. Prdleribilmen- 
te in provincìo di Bergamo. 

- GIAN PIETRO BRUSEni, Elusone 
(BG); Tel. 0346/23260 

VENDO esponsìone 32X più 

Mego-CD, Megodrive, 2 joy¬ 
pod a 3 tosti, 2 joypod o 6 tosti, 
covo SCART, odottatore per cartuc¬ 
ce giapponesi, adattatore per CD 
giapponesi, Action Replay e i 
giochi Doom (32X), Virtua 
Racing Deluxe (32X), Corpse 
Killer (32X CD), Ground Zero 
Texas (MCD), Lethal Enfor- 
cers II (MCD), Drogon"s Lair 
(MCD), Final Figbt (MCD), Co¬ 
bra Command (MCD), Sol 
Feace (MCD), Clossic Collec- 
tion con 5 giochi (Shinobi, 
Streets Of Rage etc.). Mor¬ 
tai Kombat II, NBA Jam 
Tournament Edition, 
Eartkworm Jim, FIFA Soccer 
"95, Lethal Enforcers 1 con 
Game Gun, Eternai Cham¬ 
pion, Sonic 2, Ghouls "n" 
Ghosts. Il tutto completo di im¬ 
ballaggi e manuali, tenuto molto 
bene, solo in blocco o £ 850.000 
trattabili. Annuncio volido solo per 
b Lombardia. 

- Tel. 030/392028 (dalle 
20.00 olb 21.00) 


VUNK 0IM VUDEtt? 

USTO f II PROBUIU 
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INDIANA JONES' GREATEST ADVENTURES 7 
JUDGE DREDD 
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MOTHERBASE (32X) 

« 
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MYST (MCD) 

HfciaVr 

NBA AdlON '95 
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NBA JAM TOURNAMENT EDITION (32X) 9 

w 




RETE SAMPRAS '96 
PHANTASY STAR IV 

powerdrìyeIgg) 

SAMURAI SHODOWN (MCD) 
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SHINOBI-X (SS) 

HHE 

STELLAR ASSAULT (32X) 

^ 4 . ^ 

SYNDICATE (MCD) 
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THE ADVENTURES OF BATMAN & ROBIN 7 
TINHEAD 8 

t ‘r u- 




WAYNE GRETZKY AND THE NHLPA ALL STARS 5 
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ZERO THE KAMIKAZE SQUIRREL 


8 
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MEGALEGENDA 


9 - Totale!! 

4 - Pesante. 



•• 


8 - Radicale! 

3 - Pericoloso... 


7 • Cenobitico 
2 - Letale! 
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A cura di Fabio D'Italia 
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envenuti al consue¬ 
to appuntamento con 
la aibrica dove tut- 
può accadere. Anche 
quello che non vole¬ 
vate accadesse. Si, 
perché è abba¬ 
stanza probabile 
che fra i trucchi 
pubblicati, ve ne 
sia qualcuno che 
non produca gli effetti previsti 
o... non produca alcun tipo di 
effetto. Nel caso ciò risultasse vero 
anche auesta volta, consigliamo di ri¬ 
tentare l'effettuazione del trucco una, tre, 
cento volte, finché il maledetto non cede e 
vi dò quello che cercavate. Vedete, se un 
trucco non funziona, la colpa, nella maq- 
giorparte dei casi, è di chi ne sta facendo 
uso. So che è dura da mandar giù, ma 
spesso si tratta proprio di saper agire cor¬ 
rettamente sui comandi, pigiando i tasti e il 
pad direzionale con forza e velocità ade¬ 
quate. Determinare esattamente con quanta 
forza e a quale velocità occorre usare i co¬ 
mandi, certo non è facile... ma non è im¬ 
possibile! Armatevi dunque di una robusta 
dose di pazienza e fate quanto testé sugge¬ 
rito. lo, nel frattempo, per sicurezza, cam¬ 
bio città. Ma prinìa di procedere al trasloco, 
vi propino come sempre l'indirizzo al quale 
potete inviare i vostri trucchi (ed eventual¬ 
mente i vostri insulti)... 
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Mega Console - Megotrìx 
c/o Futura Publishìng 
Vìa Idolo 29 
20125 Milano 


RED ZONE 

MEGADRIVE USA 

Sotto sotto c'é... Asteroidsl 

Asteroìds è un gioco che proprio non vuole saperne di finire 
nel dimenticatoio; prima o poi, rispunta sempre fuori da 
qualche parte. Come ad esempio in Red Zone. Per accede¬ 
re a questo mito videoludico, basta andare alla schermata 
col titolo del gioco (Red Zone, s'intende), evidenziare la 
scritta PASSWORD, 
entrare nella schermata 
relativa mediante la pressione 
dello START, premere in sequen¬ 
za C, C, A, C, A, A, C, A, C, A, 

C e premere START. Ed eccovi 
improvvisamente in mezzo a un 
campo di insidiosi macigni spa¬ 
ziali! Una volta entrati nel gioco, 
usate il tasto C per sparare, il ta¬ 
sto B per attivare il reattore di 
spinta e il tasto A per entrare 
nell'iperspazio. 


RED ZONE 

MEGADRIVE 

L'Ottava Missione? Mi fa 
un baffoi 

Ancora un trucco per lo spara¬ 
tutto degli Zyrinx. O meglio, un 
altro codice. Un codice che ser¬ 
ve ad affrontare l'ottava missio¬ 
ne — una delle più difficili — 
avvalendosi di una totale immunità contro 
nemici. La se¬ 
quenza di lette¬ 
re in questione è 
A, B, B, C, A, A, 

C, A, C, B, C e 
va inserita nella 
schermata delle 
password. 



















MORTAI KOMBAT II 
MEGA 32X 
Test Mode 

Il trucco che permette ai possessori dello versione Megadrive di richiamare 
un fottio di opzioni nascoste, fra cui il Test Mode, è valido anche per la ver- | 
sione a 32-bit: per ottenerle, occorre evidenziare la scritta 'Done' e sposta¬ 
re il joypad a sinistra, in basso, a destra, a destra, in basso e ò sinistra, f 
quindi spostare lo stesso joy¬ 
pad tre volte a sinistra e tre 
volte a destra. 


.jà 


EARTHWORM JIM 
SPECIAL EDITION 

MEGA-CD 

Tutti i Codici dei Livelli 

Eccovi tutte le password per la 
versione "deluxe" di questo 
platform fantademenziale... 


ASTEROIDS 1: 
ARANCIA 
HECK: 

ATOMO 
BIG BRUTY: 
ATOMO 
ASTEROIDS 2: 
RUBINEHO 
DOWN THE TUBES: 
IDRANTE 
ASTEROIDS 3: 
ATOMO 
BUNGEE: 

ARANCIA 
ASTEROIDS 4: 
MUCCA 
LAB: 

MUCCA 
ASTEROIDS 5: 

J IDRANTE 
PETER PUPPY: 
RUBINETTO 
ASTEROIDS 6: 
MUCCA 
INTESTINES: 
PISTOLA 
ASTEROIDS 7: 
PISTOLA 
BUTTVIIJLE: 
ARANCIA 


ATOMO 

PISTOLA 

MUCCA 

MUCCA 

RUBINETTO 

PISTOLA 

MUCCA 

ARANCIA 

ARANCIA 

ATOMO 

MUCCA 

RUBINEHO 

TV 

ATOMO 

MUCCA 

IDRANTE 

ATOMO 

PISTOLA 

IDRANTE 

JIM 

ATOMO 

MUCCA 

ATOMO 

MUCCA 

IDRANTE 

RUBINEHO 

PISTOLA 

MUCCA 

JIM 

TV 

TV 

ARANCIA 

MUCCA 

RUBINEHO 

MUCCA 

RUBINEHO 

IDRANTE 

ARANCIA 

ATOMO 

ARANCIA 

IDRANTE 

ATOMO 

ARANCIA 

ATOMO 

JIM 

MUCCA 

IDRANTE 

RUBINETTO 

ARANCIA 

IDRANTE 

MUCCA 

TV 

ARANCIA 

RUBINEHO 

PISTOLA 

TV 

MUCCA 

ATOMO 

ATOMO 

MUCCA 


i 


FIFA ^95 

TUni I FORMATI 
Stupid Team 

Sui numeri 
precedenti 
di Mega 
Console, su 
queste pagi¬ 
ne, vi abbiamo 
proposto i codici 
per ottenere cose 
come i tiri a ba¬ 
nana, i muri 
invisibili, una 
squadra qua¬ 
si imbattibile 
eccetera eccete¬ 
ra. Ebbene, 
adesso vi propo¬ 
niamo quello per 
ottenere una squadra composta intera¬ 
mente da imbecilli! Per avere questo Stu¬ 
pid Team, basta andare alla schermata 
delle opzioni, inserire A, B, C, A, B e C, 
cominciare a giocare, mettere in pausa e 
premere il tasto A. 









































TRUE LIES 

MEGADRIVE USA 
Codici 

Non è esattamente un gioco che si merita di stare 
nelle case di tutti coloro che possiedono un Mega¬ 
drive, ma ci sarà pure qualcuno che si è lasciato 
trasportare dal film di Schv/arzy al punto da volere 
assolutamente anche il videogioco! A questi pove¬ 
retti dedichiamo di cuore questo elenco di codici da 
inserire nell'apposita schermata. 


Vite Infinite: 

Pieno di Armi: 
Continues Infiniti: 
Accesso al 2° Livello: 
Accesso al 3° Livello: 
Accesso al 4° Livello: 
Accesso al 5° Livello: 
Accesso al 6° Livello: 
Accesso al 7® Livello: 
Accesso all'8® Livello: 
Accesso al 9° Livello: 


B, G, L, V, S, END 
B, G, W, P, N, S, END 
B, G, G, R, L, Y, END 

B, R, H, F, J, R, P, END 
L S, N, J, M, L, C, END 

C, Q, L, G, F, N, Z, END 

D, B, Z, J, l M, Y, END 

J, B, Z, N, K, G, N, END 
F, K, P, K, L, H, K, END 
N, M, T, J, S, K, C, END 

K, Y, N, C, R, Y, M, END 


MR. NUTZ 2 

MEGADRIVE 

Codici dei primi 4 livelli 

Molto carino ma anche molto difficile questo sequel delle avventure piat¬ 
taformiche del signor Nutz; più che giustificata, dunque, la pubblicazio¬ 
ne dei seguenti codici... 


Livello 1 
Livelb 2 
Livello 3 
Livello 4 


IMNAAR44 

RIRAAGQ 

ZQVIAHE 

YQVIAHC 


SECOND SAMURAI 

MEGADRIVE 
Codici dei Livelli 

Eccovi l'elenco completo dei codici per i livelli di un gioco che, nono¬ 
stante quanto implica il suo titolo, non è secondo a nessuno nel suo ge¬ 
nere... 

Livello 2 
Livello 3 
Livello 4 
Livello 5 
Livello 6 
Livello 7 
Livello 8 
Livello 9 
Livello 10 
Livello 11 
Livello 12 
Livello 13 
Livello 14 
Livello 15 


KWCETGK 

DFFDNMIC 

2SFABLAC 

GACKM4WB 

HFXDRTJK 

FA2FABLA 

5LYDRTJK 

WFTNQ63J 

OM6YP5X4 

HS5HOU6D 

PI EKM4WB 

KLRA3F1H 

LLD6A3F1 

MRWVZYRZ 


PROBOTECTOR 

MEGADRIVE 

70 Vite e Selezione del Livello 

Se per caso coltivate il desiderio di completare il 
gioco, 70 vite dovrebbero bastare a esaudirlo. Ba¬ 
sta andare alla schermata col titolo del gioco e, me¬ 
diante il joypad per il secondo giocatore, premere 
in sequenza C, B, A, DESTRA, SINISTRA, C, B, A, DESTRA, SINISTRA, 
C, B, A, DESTRA e SINISTRA. 

Se invece volete avere 
"soltanto'^ la possibilità di 
scegliere il livello che vi 
pare, andate sempre alla 
schermata col titolo del 
gioco e premete A, B, C, 

DESTRA, SINISTRA, A, B, 

C, DESTRA, SINISTRA, A, 

B, C, DESTRA e SINI¬ 
STRA. 
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MOTOCROSS CHAMPIONSHIP 

MEGA 32X 
Codici dei Livelli 

Il motocross può non piacere a 
molti, ma nessuno può negare 
che Motocross Chompionship 
sia un bel gioco di guido. Do- 
, perciò, schiaffare su 
questo spazio un triplice elen¬ 
co di codici (uno per ciascun 
livello di difficoltò) da usare 
per superare i tracciati più 
difficoltosi... 


• 125CC AMATEUR 
1 . JCAAAAAAAIA 
aVwwhEKAgoA 
htgRjGNAJJB 


4. 

4GRiEJVAwpB 

5. 

CSpi[LZAMKC 

6 . 

AjJTGOdAOqC 

7. 

fSSznQmAULD 

8. 

uPykJTtA8rD 

9. 

8IkFlXyAkME 

10 . 

wl 6FsZzA]tE 

11. 

Wa2mìNc9AoNF 

12 . 

EqtSueDBMuF 

• 250 CC EXPERT 

1. 

edaaaaaaajg 

2. 

VWvw/hEKAgoG 

3. 

WuVBDHOAjJH 

4. 

X#4xEKYAopH 

5. 

hdBjGNdAQK] 

6. 

glx2NPgA0g] 

7. 

QLaOJSmAcU 

8. 

YdóOpUsAAsJ 

9. 

KuiFrWuAoMK 

10. 

#GLmsZlAQtK 

11. 

?WiTnNc5A0NL 

12 . 

JurnPgABUuL 


500CC SUPERBIKE PRO 


1. 

AGDAAAAAAAJM 

2. 

sWwwBEJAooM 

3. 

8mQxCGPAQJN 

4. 

f7wBEkYA4pN 

5. 

KLpifPeAKYO 

6. 

ZnRzGS[A4qO 

7. 

n3BkoVtAgLP 

8. 

AEiUPZlAEsP 

9. 

CayOKe9AKMQ 

10. 

jdglLgGEBtQ 

11. 

HDLmMjQBkNR 

12 . 

fOj20oWBEuR 




FIFA ^95 

MEGADRIVE 

Calcio d'Angolo Gratuito 

Avvicinatevi il più possibile alla linea di fondo campo 
avversaria e fermatevi: il giocatore del computer non 
esiterà ad entrare in scivolata, regalandovi così un cal¬ 
cio d'angolo. 

Marcomatteo Cavalli - Paderno Dugnano (MI) 


EARTHWORM JIM 

MEGADRIVE 
La Tazza del Cesso 

Nel primo livello, quando vi trovate sulla prima carru¬ 
cola, aggrappatevi alla corda dell'alce usando il tasto 
B e sarete catapultati su una catena; seguendo la 
strada che avete innanzi, potrete entrare nella 
tazza del cesso, dove troverete alcuni cheot mo¬ 
de. 

Marcomatteo Cavalli - Paderno Dugnano (MI) 


FIFA SOCCER 

GAME GEAR 
Codici 

Anche la versione "ju¬ 
nior" di FIFA nasconde 
qualche bella sorpresi- 
na; per sapere di che 
si tratta e usufruirne 
date un'occhiata alle 
righe che seguono e 
inserite i relativi codi¬ 
ci... 


- Tiro a banana: 

- Muri invisibili: 

- Super Squadra: 

- Niente ammonizioni: 


Federico Carcia - Isorelle (GE) 
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THE LION KING 

MASTER SYSTEM 
Selezione del Livello 
di Partenza 

Accendete la console e ruo¬ 
tate il joypad in senso ora¬ 
rio finché non udite un suo¬ 
no; a questo punto, comin¬ 
ciate a giocare e vedrete 
apparire una schermata 
per la selezione del livello. 
Federico Carcia - Isorelle 
(GE) 
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CR'ZY 

INVIS 

B*RY*FC 

MYOPIC 



























HEGHTRIX 
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STREETS OF RAGE 2 

MEGADRIVE 
Selezione del Livello 

Per selezionare qualsiasi livello, basta mettere il cursore a freccia del menù 
principale su OPTION, prendere il joypad per il secondo giocatore, tenere 
premuti i tasti A e B e, sempre sul joypad per il secondo giocatore, schiac¬ 
ciare START: a questo punto, nel menù delle opzioni, sotto la scritta VOICE, 
apparirà l'opzione per selezionare il livello desiderato. 

Massimiliano Paoletti - San Giovanni Valdorno (AR) 


ma. 


SHINOBI 2: THE SILENT FURY 

GAME GEAR 

Codici dei Ninja 


Per avere quanto scritto sopra, è sufficiente inse- 

rire le seguenti password: 
NINJA ROSA 

C0444 

NINJA BLU 

50858 

NINJA GIALLO 

10373 

NINJA VERDE 

B02F2 

CRISTALLO ROSA 

FD9D8 

CRISTALLO BLU 

D4939 

CRISTALLO GIALLO 

F5958 

CRISTALLO VERDE 

BF26A 

Se invece volete avere in un colpo solo tutti i 
ninja e tutti i cristalli, vi basterà inserire la pas¬ 
sword 9FADB: oltre od avere quanto previsto, le 

barre di energia saranno 

alla lunghezza massi- 


Matteo Giran & Alberto Damasco ' Assemini 
(CA) 




CHUCK ROCK 

GAME GEAR 
Codici dei Livelli 

Eccovi un simpatico trittico di co¬ 
dici per il mitico platform a tema 
preistorico... 


Livello 2 
Livello 3 
Livello 4 


7G09M 

NN6E3 

84AKC 


Massimo Ambrosini - Monza 


FATAI FURY 

MEGADRIVE 
Trucchi Vari 

• Per avere tempo infinito, anda¬ 
te alla schermata delle opzioni 
(OPTIONS, naturalmente), spo¬ 
state il cursore su TIME, portate il 
tempo a 105 e premete contem¬ 
poraneamente SINISTRA e A. 

• Per poter scegliere l'ultimo lot¬ 
tatore nel MODE-VS, selezionate 
"IP VS 2P" o "IP VS COM" e 
premete contemporaneamente SI¬ 
NISTRA e START. 

• Per saltare dall'altra parte dello 
schermo durante la lotta, tenete il 
joypad premuto verso il basso 
per 2 secondi, poi, molto veloce¬ 
mente, premete contemporanea¬ 
mente C e SU. 

Aldo Bianco - Diamante (CS) 




FIFA ^95 

MEGADRIVE 
Tornei Extra ed Altro 

L'autore di questo trucco non garantisce che il 
medesimo funzioni, in quanto gli è riuscito per 
caso. Voi, comunque, provate ad effettuarlo, 
non si sa mai... 

1 ) selezionate LEAGUES 

2) selezionate ITAUAN 

3) selezionate MILAN A. C. 

4) vincete il campionato (l'autore del trucco ha 
vinto, per la cronaca, con 70 punti) 

5) dopo il punto G, dovreste disputare un torneo 
chiamato CHAMPIONS CUP 

6) vincete la CHAMPIONS CUP 

7) uscite 

8) selezionate TOURNAMENTS 

9) dovrebbero esserci due tornei in più, e cioè 
WINNERS CUP e NATIONS CUP 

10) vincendo l'uno o l'altro, esce il codice 
BABBBBBBBB 

Willy Zago - Papozze (RO) 


emini , 
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MIGHTY MORPHIN POWER RANGERS 

MEGADRIVE USA 
Guida alle Mosse Speciali 

• RED RANGERS 

Spada = GIU', SU, A+B 

Capriola luminosa = Mezzaluna da avanti verso indietro e B 
Pistola = GIU', AVANTI, A 

• BLACK RANGER 

Spallata - GIU', INDIETRO, A 
Ascia Rotante = INDIETRO, B 
Pistola = GIU', AVANTI, A 

• PINK RANGER 

Arco = INDIETRO (attendere un secondo), AVANTI, 
A 

Pistola = GIU', AVANTI, A 

• BLUE RANGER 

Tridente = INDIETRO (attendere un secondo), 
AVANTI, A 

Pistola = GIU', AVANTI, A 

• YELLOW RANGER 

Trapano = INDIETRO, AVANTI, A 

Luna Cadente = SU, GIU', A 
Pistola = GIU', AVANTI, A 

• GREEN RANGER 

Scossa = Premere ripetutamente A 

Capriola = INDIETRO (attendere un secondo), AVANTI, A o B 
Pistola = GIU', AVANTI, A 

• MEGAZORD 

Palla di Fuoco = GIU', AVANTI, A 
Uragano = AVANTI, A+B 
Mammuth = AVANTI, INDIETRO, A 

• DRAGONZORD 

Corno di Energia = INDIETRO (attendere un secondo), AVANTI, A 
Scudo di Energia = AVANTI, A 

• MINOTAURO 

Bomba di Energia = 011/, AVANTI, A 
Spallata = INDIETRO (attendere un secondo), AVANTI, A 
Fiamma = Mezzaluna da avanti verso indietro, INDIETRO, A+B 
Scudo = AVANTI, GIU', A+B 

• MADAME WOE 

Frusta = INDIETRO (attendere un secondo), AVANTI, A 
Palla di Ghiaccio = Mezzaluna da ovanti verso indietro, A+B 
Soffio Glaciale = Mezzaluna da indietro verso avanti, A+B 
Onda = AVANTI, INDIETRO, A+B 

• GOLDAR 

Tifone = GIU', AVANTI, A 
Spada Roteante = AVANTI, B 

Proiettile di Fuoco = Mezzaluna da avanti verso indietro, A+B 
Colpo Volante = Mezzaluna da indietro verso avanti, A+B 

• CYCLOPSIS 

Mano Volante = Mezzaluna da indietro verso avanti, A 
Missili = Mezzaluna da ovanti verso indietro, B 
Barriera = AVANTI, A+B 

Fabrizio & Giuseppe Di Matteo - Portici (MA) 


I ^ MORTAI KOMBAT 
MEGADRIVE 

VISUALIZZAZIONE ISTANTANEA 
DEI PERSONAGGI SEGRETI 

Per vedere seduta stante tutti i personaggi segre¬ 
ti, basta premere START sul secondo joypad 
mentre state lottando con Sonya, Cage o il Ray- 
den segreto. Tutto qui. 

Alessio Di Lello - Pescara Colli 


! 
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SPIDERMAN 

MEGADRIVE 
Scorciatoia 

Nel gioco al livello di difficoltà NIGHTMARE, 
nella seconda parte del primo livello, subito do¬ 
po il cane che corre, morde, salta e non si può 
uccidere, salite sulla seconda cassa; camminate 
stando accucciati e andrete dritti dritti dal vice- 

boss (il trattore) e Venom accluso! 

AlAccin ni l^ln • PAcrnm Prilli 


i 






































SPECmLE KEGflTRiX 



ol favore della notte (quella del 14 
gìugno/ se proprio ci tenete o saperlo) 
ci siamo intrufolati nel quortier gene- 
role dello Konomi, dove abbiamo tra* 
fugato i files contenenti tutti gli avve¬ 
nimenti segreti, tutti i nùmeri telefonici e tutte le lo¬ 
cazioni di Snotcher. E siccome non siamo cosi ab¬ 
bottonati quanto i papaveri della grande "K", vo- 
^ gliamo porgere queste preziose informazioni 
^ all'attenzione di chiunque abbia problemi 
con questo torbido e seducente RPG. Ev- 
viva la trasparenza! 


f MIKA - MOLUTIA SfSSUALE 

La prima volta che vi trovate nel GK», dopo aver 
appreso di Junkers dal Capo, andate da qualche 
altro parte con Mika e fate LOOK; MIKA'S FACE sei 
volte; poi recatevi di nuovo nell'ufficio del Capo. 


L'AVVISO SUU'ABUSO DI CIBO E BEVANDE 
Da Outer Heaven, fate ORDER; BUFFALO CUISINE 
tre volte, e OROER; DRINK altrettante volte. Poi, un 
po' più avanti, andate all'ufficio del Capo. Nella 
versione originale del gioco, ossia quella per il PC- 
Engine, lo carne era di balena, non di bufalo! 


RIMORCHIAKI U RAGAZZE 

Questo potete farlo solo durante il primo Act in un 
totale di quattro percorsi attraversabili. In Altan 
Plaza, attivate qualsiasi comando o combinazione 
50 volte e potrete selezionare questa accattivante 
linea di azione. Comunque, se avete consultato 
l'indovino, fate INVESTIGATE; NEARBY PEOPLE pri¬ 
ma. 


"CORNA" IN VISTA? 

In Alton Plaza fate LOOK; AREA cinque volte. Per 
far si che funzioni, però, dovete aver chiamato Ja- 




mie almeno una volta, ed essere in grado di andò 
re all'Outer Heaven. 


L'APPARIZIONE DELL'INDOVINO 

Attivate i seguenti comandi almeno sei volte: INVE¬ 
STIGATE; NEARBY PEOPLE — FORTUNE TELLER INVE¬ 
STIGATE; FORTUNE TELLER. In questo modo, vi verrà 
predetta la sorte. 


LA SECONDA APPARIZIONE DELL'INDOVINO 

Mentre cercate Kotrina in Alton Plazo, attivate i co¬ 
mandi sottoindicati atto volte. Prima di farlo, però, 
dovete avere giò iiKontrato l'indovino nei primo Act. 
SEARCH KATRINA 
Seguito da GET FORTUNE TOLD 


NUMERO DELLA HOT-LINE "ROSA" 

Sempre presso {'Alton Plaza, ripetete il comando 
LOOK; NEARBY PEOPLE finché il numera non sbuca 
fuori. 


IL FANTASISTA DA STRADA 

Ripetete LOOK; NEARBY PEOPLE finché questo per 
sonoggio non appare in Alton Plaza. 
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Gear vi darà le informazioni. 


IL PAZZOLITTO 

Se non conoscete il numero dello hot*line "roso'', 
attivate il seguente comando quattro volte: INVE¬ 
STIGATE; DOWNTOWN; INVESTIGATE... 


IL NEGOZIO DI RAMEN 

Se non avete un appuntamento con Napoleon, an¬ 
date un'ultima volta in Alton Plaza e fate LOOK; 
AREA. 


MESSAGGIO SULLA "STORIA" DI JAMIE 

Alla fine del terzo Act, fate LOOK; JAMIE, ma solo 
se avete già compiuto le seguenti azioni: 

1. Visto Jamie con il Capo. 

2. In seguito a cià, chiamato Jamie e selezionato 

TALK; JAMIE IN ALTON PLAZA. ^ v 

3. Nel secondo Act, rivolto al Capo il comando j 

ASK; JAMIE IN ALTON PLAZA. ' 


J 

li' 




LA RIZZA NEO KOBE 

Siete nel locale di Plato e avete fame? Perché allo- 1 
ra non vi gustato una fetta di pizza Neo Kobe! Fate ; 
INVESTIGAn; AREA due volte, seguito da INVESTI- #i 
GATE; FOOD STAND due volte, e infine SMELL 


UBRICA TELCFOKXCA 


LA FAMIGLIA FREEMAN 

Davanti alla cosa di Ivan chiedete informazioni 
(ASK) o proposito dello sfondo. Poi fotevi una 
chiacchierata selezionando USE METAL GEAR; VI- 
DEOPHONE; CALI; 302501. Da questo punto, anda¬ 
te in un posto che non sia l'appartamento di Ivan e 
tornate indietro. Una volta tornati, chiedete di nuo¬ 
vo delucidoqipni (ASK) sullo sfondo. ^ ^ 


IL MESSAGGIO SUL VIDEOREGISTRATORE 

Tornate a Plato's Cavem e fate LOOK; INSIDE STO- 
RE cinque volle. A quanto pare, nella versione PC- 
Er>gine, Metal Gear inseriva una videocassetta a lu¬ 
ci rosse nel suo opparecchio e quindi andava in tilH 
Nella versione per l'Occidente, questa scena è sfa¬ 
ta del tutto rimosso. 


Lf PREVISIONI PEL TEMPO 

Mentre cercate Katrina, seguite gii stessi passi di 
prima, quando cercavate l'indovino per la seconda 
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LOCAZIONE 

NUMERO DI TELEFONO 

KONAMI R&D 

07880000573 

PREVISIONI DEL TEMPO 

177 

POMPIERI 

119 

SNATCHER9n 

^ 256128 

NAPOLEON 

395644 

JAMIE SEED 

393444 

ISABELLA VELVET 

396004 

QUARTIER GENERALE DELLA KONAMI 

345678 

FIGLIO DI FREEAAAN 

302501 

NUMERO SUL FAZZOLEHO 

390910 

MR KUSHIBUCHI 

333333 

APPARTAMENTO DI JEREMY BLAUNSTEIN 

416766 

MR INAMURA 

443723 

MRTOGO 

446454 

HOT-UNE ROSA 

556666 

PLATO'S CAVERN 

691170 

MR SASAKI 

796641 

MR NAKAMURA 

846736 

POLIZIA 

911 

POSTO DI LAVORO DI JAMIE 

391009 
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SPECIALE mmi 



Sulla scia dei favori che lo 
redazione ha accordato 
alla versione Megadrivè 
di Theme Park, eccovi una 
guida alla gestione effi¬ 
cace del vostro parco o 
tema. Legghino, siori, 
legghino...!!! 


PONDAMINTAU 

I minuscoli visitatori dol parco a tema so¬ 
no molto volubili: farli felici non è focile, 
ma basta un niente per renderli tristi e in¬ 
soddisfatti in men che non si dica. E' per¬ 
tanto coso saggio prestare continuamente 
ascolto a ciò che essi vi dicono. Tenete 
d'occhio i loro pensieri scritti e reagite di 
conseguenza. Esempio: se nella medesima 
area ci sono parecchie persone affamate, 
dovreste prendere in considerazione l'idea 


t 

_ - 


di erigere una rivendita di panini (o qual¬ 
cosa del genere) nelle immediate vicinan¬ 
ze. Allo stesso modo, se numerose perso¬ 
ne hanno qualcosa da ridire sui costo dei 
premi messi in polio in una bancarello, 
dovreste abbassare il prezzo o sostituire il 
premio con qualcosa di più allettante. 


paura a rimuovere delle attrazioni che so¬ 
no state colIcKOte in maniera scorretta; é 
molto meglio perdere soldi a causo di una 
singola attrazione che distogliere i vostri 
preziosi meccanici dal riparare la vostra 
attrazione principale e quindi correre il ri¬ 
schio di vedersela saltare in aria con della 
gente sopra. 

U ATTRAZIONI 

Il parco che presenta il maggior numero 
di attrazioni è quello più remunerativo. 
Più attrazioni equivalgono a più avvento¬ 
ri, permettendovi cosi di spendere più de¬ 
naro nella ricerca. Gli omettini tendono a 
preferire una grande varietà di attrazioni 
piuttosto che tante attrazioni simili fra lo¬ 
ro. Questo non significa che dovreste ave¬ 
re soltanto un esemplare di ciascuna at- 





Non cercate di costruire il più mastodonti¬ 
co dei parchi durante le prime fasi della 
vostra partita. Cominciate a edificare da 
una base piccola ma ben tenuta. Cosi fa¬ 
cendo, non vi troverete improvvisamente 
a brache calate mentre tutte 
le strutture del parco van¬ 
no simultoneamente in 
tilt; accadrò graduai 
mente. Non abbiate 



trazione per parco, ma solo che dovreste 
preferire le nuove attrazioni a quelle esi¬ 
stenti ogniqualvolta sia possibile. Man 
mano che le attrazioni invecchiano, il pe¬ 
riodo di tempo che passo fra una ripara¬ 
zione e l'altra diminuisce, e contempora¬ 
neamente aumenta la quantità di lavoro 
per i vostri meccanici. Quando ciò inizia a 
verificarsi, dovreste prendere in conside¬ 
razione l'idea di sopprimere l'attrazio¬ 
ne e sostituirla con una più perfezio¬ 
nata. Tale azione riduce lo stress fi¬ 
sico dei meccanici, aumen¬ 
ta la longevità dell'attra¬ 
zione e fa felici tutti quanti. 

NIGOZI I 


Una delle mi¬ 
gliori fonti di 
reddito è un 
negozio o 
uno ban¬ 



carella in buona posizione. Queste strut¬ 
ture procurano guadagni immediati e ser¬ 
vono anche a mantenere felici i piccoli vi¬ 
sitatori. Ci sono, tuttavia, due potenziali 
inconvenienti: 

I HHini 

La spazzatura è il problema più grosso, 
dato che a nessuno piace un parco spor¬ 


co. Quando si accumulano troppi rifiuti, la 
gente inizia ad allontanarsi dal parco, sic¬ 
ché alla fine dell'anno la quantità di rico¬ 
noscimenti accordativi risulterà certamen¬ 
te inferiore alle aspettative. Ogni volta 
che aprite una nuova rivendita di vettova¬ 
glie, dovreste vedere di procurarvi un nu¬ 
mero sufficiente di tuttofare per combatte¬ 
re il problema dei rifiuti. 


Le bancarelle possono risultare un'ottima 
fonte di guodagni, ma possono anche irri¬ 
tare quegli omettini che pensano di essere 
stati raggirati. Se cominciano veramente 
a pensarla cosi, cercate di far combaciare 
il premio con il costo di ogni gioco. Non 
provate a pelare gli avventori o questi 
mongeranno presto la foglia e smetteran¬ 
no di venire. L'abbinamento di un gioco a 
bosso costo a un premio modesto e una 
probabilità di vittoria né troppo bassa né 
troppo alta, é una fonte di guadagni più 
stabile di una bancarella con giochi dal 
costo proibitivo, premi notevoli e scarse 
probabilità di vittoria per l'avventore. 

Un pregio delle bancarelle è che esse non 
producono spazzatura come i negozi e an¬ 
zi divertono la gente quasi quanto le attra¬ 
zioni. Essendo più piccole di queste ultime, 
possono essere facilmente inserite nei pic¬ 
coli spazi della vostra proprietà. La gente 
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t«nde a non visitare più volte lo stessa 
bancarella, perciò, conte nel caso delle ot- 
trazioni, è la varietà la chiave dei successo. 

lUMINn DICORATIVI 


danneggiare un'attrazione, quindi è ne¬ 
cessario far camminare le guardie un po' 
ovunque di quando in quando. 

PROOITTAZIONI 


Elementi decorativi come alberi, recinzioni 
e laghetti non dovrebbero mai essere sot¬ 
tovolutati. Un parco privo di queste cose è 
un parco scialbo e non meritevole di vin¬ 



cere premi. Gli elementi decorativi, inol¬ 
tre, fanno colpo sulle persone che visitano 
il parco per la prima volta e contempora¬ 
neamente fanno un figurone anche sullo 
schermo. Un giro sull'ottovólante, per 
esempio, è molto più emozionante per gli 
owentori se il convoglio possa a tutta ve¬ 
locitò attraverso uno fitta boscaglia. 

IL piRSoiyyj 

La quantità e il tipo di personale che im¬ 
piegate, può determinare il successo o la 
rovina del vostra parco. Non appena co¬ 
minciate a installare dei negozi che pro¬ 
ducono rifiuti, dovreste cominciare a im¬ 
piegare un tuttofare. Allo stesso modo, 
non appena la vostro prima attrazione si 
guasta, dovreslo assumere un meccanico. 
Gli animatori fanno molto comodo, specie 



nei periodi in cui la maggior parte delle 
vostre attrazioni è in via di riparazione e 
nei periodi in cui piove. Ma andiamo a 
vedere più da vicino con chi abbiamo a 
che fare: 

I IVffOPABI 

I nuovi tuttofare dovrebbero essere sorve¬ 
gliati per vedere se sono rimasti confusi 
dal modo in cui ovete disposto il percorso, 
dato che potrebbero finire col mancare 
vaste zone del parco. 


I MMCANKl 

I meccanici dovrebbero essere assunti non 
appena la vostra prima attrazione comin¬ 
cia a fumare. Essi trascorrono la metò del¬ 
la loro vita a mangiare panini, per cui è 
meglio tenerli d'occhio. Più spesso anzi¬ 
ché no, il meccanico raggiunge la più vici¬ 
na attrazione danneggiato prima che 
questa va a farsi benedire del tutto, ma 
se più di un attrazione è nei guai, dovre¬ 
ste spedire subito il meccanico a ripararne 
una e contemporaneamente chiudere l'al¬ 
tra finché l'uomo non ha finito con la pri¬ 
ma. Un altro stratagemma, più rischioso, 
consiste nel bloccare il moto di un'attra¬ 
zione fino a quando il meccanico non ha 
finito di aggiustare l'altra. Il loto positivo 
di questa strategia é che occorrono meno 
nteccanici e si ha sempre ainteno un'attra¬ 



zione in funzione. Tuttavia, se questa 
strategia fa cilecca, é il disastro. In linea 
di massima, un singolo meccanico può 
mantenere in buono stato tre o quattro 
attrazioni tutto da sé, ma ciò può cambia¬ 
re a seconda dell'età dell'attrazione e di 
<|uanto sia stata usata. 

9U ANUiATOn 

Gli animatori dovrebbero essere piazzati 
accanto alle code che debbono pazientare 
molto primo di accedere all'attrazione di 
loro interesse. Inoltre, dovreste collocare 
almeno un animatore vicino all'ingresso 
del parco. 



Le guardie vanno assunte solo se il parco 
comincia ad essere frequentato da teppi¬ 
sti e altre persone poco raccomandabili. 
Individuerete i teppisti quando inizierete a 
vedere animatori malconci e a registrare 
un aumento della velocità con la quale le 
attrazioni si guastano. Le guardie accom¬ 
pagnano i teppisti fuori dal parco solo se 
li vedono commettere quolcosa di illecito, 
come prendere a calci un animatore o 


Durante la progettazione del parco, cerca¬ 
te di immaginare quello che gli omettini 
potrebbero, prima o poi, volere ed effet¬ 
tuate gli accorgimenti necessari. Esempio: 
sistemate una rivendita di palloncini vici¬ 
no oll'ingresso in modo che la gente sbor¬ 



si i suoi quattrini mentre é ancora di buon 
umore. L'ocquisto del palloncino li ren¬ 
derà contenti per tutta la durata del loro 
soggiorno, o finché non accadrà qualcosa 
di spiacevole. 

M ZAG 

I piccoli visitatori del parco traggono pia¬ 
cere da un giro sulle giostre o dalla vinci¬ 
ta di un premio presso una bancarella, 
quindi cercate di ridurre la quantità di 
tempo che trascorrono passando da 
un'attrazione all'altra. Un metodo inteso 
a ottenere tale risultato consiste nel de¬ 
porre un percorso diritto e disporre le at¬ 
trazioni lungo ambedue i suoi lati. Ogni 
attrazione va messa ai piedi della strada, 
con l'entrata sul retro e l'uscita affacciato 
sul percorso principale. Una breve coda 
collegherà l'entrata a questo percorso ra¬ 
mificante. Agendo su ambedue i loti della 
strada, sistemate le attrazioni in modo 
che un avventore uscito da una giostra si 
ritrovi davanti l'ingresso di quella succes¬ 
siva. In questo modo lo gente fa zig-zag 
fra una giostra e l'altra e la quantità di 
tempo che essi impiegano per effettuare il 
trasbordo é minima. L'unico neo di questo 
piano é che non rimane abbastanza spa¬ 
zio per quegli elementi decorativi che ser¬ 
vono ad abbellire il parco e, cosa più im¬ 
portante, dare agli occhi dei visitotori lo 
loro parte. 

I CAMIUJ flAAttAM 

Se intendete edificare un complesso si¬ 
stema di transito con giostre e bancarelle 
dappertutto, dovrete installare degli in¬ 
dicatori stradali così che la gente sappia 
dove sta andando. Se una persona in- 
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contro un cartello puntato verso un'at¬ 
trazione che vuole assolutanrente visita¬ 
re, si sentirà più felice se camminerà in 
direzione di essa piuttosto che girovaga¬ 
re senza meta. Inoltre, i cartelli che indi¬ 
cano l'uscita permettono olle persone 
annoiate di andarsene più in fretta e non 
girare in tondo per ore diventando anco¬ 
ra più irritati. La gente infelice tende a 
non andare sulle giostre né effettuare 
degli acquisti, quindi non fanno altro che 
compromettere la viabilità del parco e ri¬ 
durre il tasso di felicità collettiva. Tutto 
ciò è noctvq tanto per la vostra reputa¬ 
zione quanto per la vostra popolarità, 
'Quindi è meglio disfarsi subito di questi 
guastafeste. 




Un altro metodo che potete adottare per 
la progettazione del parco è il metodo 
"a senso unico". Ciò prevede che il parco 
sia strutturato in modo tale che la gente 
non abbia altro scelta se non quella di 
camminare per il parco in maniera ordi¬ 
nata e organizzata. La cosa é vantaggio¬ 
sa in quanto dovreste essere in grado di 
capire quali sono le necessità immediate 
di ogni persona ed essere pronti a soddi¬ 
sfarle. In più, il fabbisogno di cartelli 
stradali diminuisce drasticamente, dato 
che ci sono meno nodi stradali a confon¬ 
dere le persone. I problemi sorgono 
quando nel parco entrano troppe perso¬ 
ne. Le code si infittiscono e cosi la gente 
non riesce ad accedere a tutte le attra¬ 
zioni. A causa della struttura a senso 
unico del parco, la gente non è in grado 
di tornare alle attrazioni che possono 
aver mancato, quindi non riescono a 
trarre il massimo godimento dal loro 
soggiorno nel parco. 

CONMOU MNIRAU 

• Aprite il parco non appena lo partita è 
cominciata; ciò consente l'apparizione di 
uno o due avventori anche se i più riman¬ 
gono distanti. 

• Durante la progettazione del parco, ral¬ 
lentate la velocità del gioco; ciò vi dà più 
tempo per installare le giostre nonché un 
po' di respiro durante la partita. 


• Le nuove attrazioni hanno un'importan¬ 
za fondamentale, per cui dovreste avere 
sempre dei soldi investiti nella ricerca. 
Quando posizionate le giostre prendete in 
considerazione l'eventualità che vogliate 
spostare gli ingressi e le uscite. 

• Ogni volta che aggiungete una nuova 
attrazione al parco, aumentate il prezzo 
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del biglietto. IHù giostre avete, maggiore 
è il prezzo che potete far pagare agli av¬ 
ventori.* 

• Cercate di erigere nuove giostre non ap¬ 
pena si rendono disponibili. 

• L'ammucchiarsi dei rifiuti presso un fast 
food significa che potete aumentare il 
prezzo delle vettovaglie. Ma non dimenti- 
cotevi di fare pulizia in seguitol 

• Assicuratevi che lo spazio per lo forma¬ 
zióne delle code sia abbastanza grande 
da contenere tutte le persone che vogliono 
fare un giro sulla giostra. Una coda già 
"satura" scoraggerà altri potenziali av¬ 
ventori. 


• Il porco non va mai lasciato incustodito, 
dato che c'é sempre qualcosa da fare. Ciò 
vale soprattutto per i parchi più grandi in 
quanto sono più difficili da montenere. 

• Le giostre di grossa capienza necessita¬ 
no di spazi per le code più vasti. 


• Non fatevi prestare soldi 
quando non é necessario 
per evitare di pagare gli in¬ 
teressi. 

• Sfruttate al meglio il vo¬ 
stro personale spostandolo 
manualmente, invece di 
aspettare che decida auto¬ 
maticamente come risolvere 
certi problemi. 

CONCLUDINDO^ 

I cincfue migliori consigli da 
porte della redazione: 


1. Le attrazioni pirotecniche dovrebbero 
essere evitate a tutti i costi in quonto pro¬ 
ducono detriti. Non ignorate mai un'attra¬ 
zione che sprigiona fumo. Verificate la di- 
stonza che un meccanico deve coprire per 
andare a riparare un'attrazione. 

a 

2. Migliorate la qualità dei gabinetti non 
appena possibile e distribuitene parecchi 
per tutto il porco. Sistemate il vostro per¬ 
sonale di pulizia nei gabinetti per assicu- 
rorvi che vadano a pulirli. Il vomito intor¬ 
no alle toilette equivale a un gabinetto 
sporco. 

3. Quando cominciate a giocare, stanziate 
una grossa sommo per la ricerca: fino a 
2500 al mese. Ciò permette di ottenere 
molto presto le attrazioni più remunerati¬ 
ve e mentre avete oncora i soldi per fi¬ 
nanziarle. 

4. Nelle economie più povere, la gente vi¬ 
sita il parco con scarse quantità di denaro 
da spendere: controllate i profili per vede¬ 
re quanto si portano appresso. E' inutile 
installare strutture costose come il saloon 
o il negozio di articoli da regalo se gli av¬ 
ventori non possono permettersi la merce 
venduta presso di essi. 

5. Portate a termine le vostre trattative il 
più rapidamente possibile, doto che il per¬ 
sonale e i fornitori chiedono sempre di più 
ad ogni nuova trattativa. I prezzi delle 
vostre bancarelle, poi, crescono automati¬ 
camente con l'aumento delle forniture. 
Verificate sempre che la merce venga 
venduta a circa il 50-100% del prezzo di 
costo. 
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SERVIZIO RIVENDITORI 
VIDEOGAMES DIFFUSION" s.r.l 
Tel. 02/4071045-090 
Fax : 02/4071180-48702310 ' 
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